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BLITZ TEXT 

È super il word processor 
integrato con Blitz Cale 


DI-SECTOR 2° 

Back up, editor su disco, 
debugging per LM... 


FOLLI PERLE 

Più arduo vincere 
per Crazy Miner 11 


Gioco bloccato? 
Disegno catturato! 


LETTERE 

Commerciali . 
0 personali, v 
già pronte da 
stampare ^ 
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SCACCHI: IL MIO REGNO PER UN CAVALLO 

Prosegue, con grande sucxiesso, ilcomodillR&C.djedic.aton- 
gl', scacchi. In questa puntala uno dei terni pili affascinanti 
del gioco: il .sacrificio stra/eglco di un pezeo. 
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AGOCOM: PRONrn PER LA TERAPIA? 

Nel numero scorso, per lasciare spazio al Natalo con lo Sta 
pendo programma per il presepe, non abbiamo presentato 
Aeocom, il softioare che fa l'agopuntura... Eccolo. 


14 


BANCHE DATI: MONEY MONEY 
Yoglia di Borsa? Migliaia di informazioni utili sui listini 
del mondo intero, in tem.po reale, scwc a portata di leJefnnn: 
basta ccilegarsi alla giusta banca dati ver .scoprire rlur.. 


19 


MODEM Sr.MAINTEIJ.TGENTE 
Si chinina Sir.ort M'xlern 21-22 ed è mollo più di un banale 
tmduUure di segnali; infatti è dotato di un micrcprocsssore 
che gii conferisce prestazioni operative di prim'crdine. 
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ESPANSIONI : QUANTI COMANDI IN PIU' 
Se programmare in Basic standard oi costa troppa fatica, 
Super Basic è l'espansione che fa al caso vostro: aggiunge 
ben ■4'2 comandi per la gestione del drive e della gr.-ipca. 


24 


GIOCO; PALUA NELLA TOlUIE 

Un adveniure con tulle ie. carte, in. regola per altanugliar'ji 
al computer: un costello nùsteiivso infestato da creat'ure 
micidiali, e un deUvalu obiettivo da conquistare. 
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BASIC LIGHTKING: GRAFICI E V'ELOCI 
In questa puntala dei corso esaminiamo le istruzioni con le 
quali si possono creare poligoni regolari, spezzate chiuse o 
aperte e i comandi per il movimento degli sprite. 


Rubriche: 

Novità, pag. 5 
Lettere, pag. 50 
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SOFTWARE: STREET BASEBALL 
Dalla Epyx, un baseball entusiasmante giocato perle stra¬ 
de di New York: una squadra di ragazzi fenomenali che 
non si formalizzano di frante a nuiia... 


31 


GIOCO: CACCIA ALL OBEUSCO 
Siete al comando di un caccia potentissimo e supeniltrez- 
zato. In questa arcade avvincente, dovete eliminare dei tre¬ 
mendi obelischi, che minacciano la vostro patria. 


34 


PAI DA TE: COMGUN, BERSAGUO MOBILE 
Un tiro o segnv eìeltronieo, od alla precisione, che sfrutta 
un software generatore di bersagli mobili fuminosi sul vi 
dea e una pistola speciale, realizzata proprio da voi.' 


42 


UTIUTY; SEMPRE PIU' MAGICA 
Ricordate Magic Window? L'interfcccia user friendly di- 
•jenta eompilabile grazie a questo aggiornamento In que¬ 
sta parte, l 'input controllato in fhie.sirn e un. l'iichivia. 


44 


CRUCrVERRA: COSTRUZIONE DI SCHEMI 
Ne/ln .scorso numero abbiamo presentato un programma 
riseiulore. Ecco ora un programma creatore di sc'nemi di 
parole crociate da risolvere. Per giocare c stupire gli am.ici. 
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TIPS: TRUCCHI DI PROGRAMMAZIONE 
Lo scopo di onesta nuova rubrica, che sarà un appunta¬ 
mento fisso su RE& C, d quel lo di , fornire ai lettori mol ti pra¬ 
tici e validi consigli di programmazione. Non. perdetela ' 
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UTILITY: I-XILLETTO, DOVE VAI? 

Volete comandare a bacchetta tutti gli sprite? Eccovi una 
mini espan.sione che. .senza più Peek e Poke, vi mette a di- 
.spn.sizinnp tulli gli sprite che volete per i vostri programmi. 


Caricate così i progi-amiuì della cassetta allegata: 

Riawolaeto 11 nastro e dirltatc LOAD seguito da RETURN sulla ta- 
stiei-a del C64 e PLAY sul registratore. Vorrà caricato il programma di 

f )resentMÌone con il menù dei prom-ammi. Digitate RTTn seguito dal- 
a pressione del testo RETURN. Terminata la presentar.ione, per pb- 

ricar - ’ ' ’ ’ ' • ■ «. . . . — . - 

ME 




ideare uno qualsiasi do: prcgramir.i è Eufficiontc d:ptDrc: LOÀli "NO¬ 
ME PROGRAMMA" sii'grdlo dalla pressione del tasto RETURN. 
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La voce 
el computer 

SINTESI VOCALE PER C64 


Vi è venuta talvolta la tentazione ^ / AH 

di dire; "Gli inanea solo la parola"? 

fràsi vorrete sentirvi ^ 

che fu/iziona con l’appropriato / ^ 

software (su disco 0 cassetta). / ^ 

II co.sto è di 55 mila lire per il / " ' ^ 

solo apparecchio, di 60 mila lire / ^ 

per Tappare echio e il numero 7~~ ' • ' ' ' ■ 

arretrato di^^/éT/rowea . ,. . 

éc Computer (nuinen] 1 del 

gennaio 1987) che contiene il V. v -. 

software di funzionamento. 

Compilare e spedire il tagliando a Editronica Gruppo K.ditoriale JCE, via Ferri 6, 20092 Cinisello It. (MI) 

Speditemi subito l'cpparccchio 'sintesi vocale" per Commodore 64, al prezzo di line (barrare la voce scelta); 
J 55 mila comprensive di Iva 18% c spese di spedizione J con dischetto □ con cassetta 
□ 60 mila con l’ajTeirato compreasive di Iva 18% c spese di spedizione U con dischetto □ con cassetta 

Cognome.... 


Scelgo !a scguenlc formula di pagamento: 

tJ allego assegno di L. 


.non iTasFeriblle a Gruppo Editor.ale JCE 


allego ricevuia di versamento di L. sul 

intestalo a Gruppo Edito- ale JCE, vk Ferri 6,2'D092 Cir.iselk) Balsamo (MI) 

pago :1n dota rùiiporic di L. con la mia c, 

Bankaniericard N. .... scraderjza 

?.morÌ77anòo la Baixa dAitierica s d'Italia ad addebi‘.a.-ne Timporto sul m;o conto. 


inna 
















i Chi, Cosa» Come, Quando... 
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Tavola. 1. Specifiche tecniche monitor Philips 



Monitor Philips 
Il moiiiLor è la v-ia più diretta 
del vostro computer per dialoga¬ 
re con voi. Per grafici, testi, ela- 
bcrazioni dati o semplici giochi, 
per ottenere i inìgliori risultati 
dal vostro computer avete biso¬ 
gno del monitor adatto. Philips ha una 
vasta gamma di otti-mi monitor per tutti 
i computer e per tutti gli usi, dai monocro¬ 
matici fino al colore ad altissima ri.solu- 


che si presenteranno 
con questo numero 
della rivista, verrà 
praticato uno sconto 
del 10%. 


Combat School; un gioco in cui dovre¬ 
te superare sv ariate prove per poter en¬ 
trare Q far parte del glorioso corpo dei 
marines. 


Schormo - CRT pitch 
Scharmo anti-iflasso 
Sdì armo scuro 
input 


Frequenza 

Larghezza di banda 
Risoluzione 

Numero di caratteri 

Dimensioni (mm) 

ConsuTio 

Peso 

Prezzo 


14790° - C.65 (mm) slotted 

Opzionale 

Slandarc 

CVBS (cinch) 

RGB !in+audio (eurocorned.) 
Audio (drch) 

line 15.6 kHz 

irane 50/60 Hz 

> 8 MHz a -3db 
orizzontalo 360 ounti 

verticale 285 lineo 

1600 

350 (Li X 380 (P) X 320 (A) 

75 watt 
11 kg 

450 mila lire 


zione. Queste le caratteristiche generali : 
80 caratteri per linea, schermo antiri¬ 
flesso, fosfori ambra, verdi o bianchi sui 
monocromatici con commutatore in 
monccromo s u monitor a colori per le e- 
laborazioni dello stampato. 

- Confortevole angolo di osservazione, 
supporto regolabile a 2 posizioni, piedi¬ 
stallo opzionale “inclina e gira". 

- Schermo di vetro scuro che migliora 
l’intensità luminosa e facilita la lettu- 


Captain America; per aiutare il pre¬ 
sidente degli Stati Uniti nella lotta con - 
tro il terribile Dr, M. impersonate i 
panni del personaggio più famoso del 
fumetto americano. 

Match Day II e GaryLniiekei’’s Su- 
perstar Soccer: due nuovi giochi dedi¬ 
cati allo sport più amato dagli italiani, 
il calcio. 


I 


Il monitor CM 
887'J per UÌM e 
schede ginfi.che 
EGA e PGA . 


n monitor CM 
8802 per C64, 
C12B e Amiga. 


ra. 


- Messa a fuoco dinamica per assicurare 
costantemente Tottima qualità d’im¬ 
magine, l’usciLa audio e un piacevole 
design moderno. 

Pai'ticolarmente interessante per gli u- 
tenti Commodore il m.odello CM 8802 di 
cui presentiamo brevemente le caratteri¬ 
stiche tecniche nella tavola 1, che può es¬ 
sere utilizzato con C64, C128 e Amiga. 

Il prezzo al pubblico del modello CM 
8802 è di 450 mila lire. 

Nuovi giochi 

Per gli appassionati del genere, .segna¬ 
liamo gli ultimi videogame arrivati alla 
Niwa, via Buozzi 94, Sesto S. Giovanni 
(MI), tei. 02/2020015, ricordando che ai 
lettori di Radio Elettronica & Computer, j 


• Water Polo: il primo gioco dedicato al¬ 
lo sport della pallanuoto. 

• International Karaté*: l’ultima edi¬ 
zione del gioco sulle arti marziali più 
venduto, con colpi totalmente nuovi e 
un fondale da favola. 

• Rycar; un guerriero tutta lotta che non 
si ferma davanti a nulla e a nessuno, la 
riconversione di un famoso coin-up. 

• Quedex: dovrete essere dei veri maghi 
di destrezza per giocare a questo gioco. 

• Jtlenegade; affronterete le peggiori 
bande organizzate di New York per po¬ 
ter liberare la vostra bella rapita. 
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Ogni mese in edicola 

le riviste con disco programmi per 
IBM e compatibili, Apple e Commodore. 


r ffunsie coi doto 

C)m»ui(r tcrr. Oivrti e (onpiiR>it 








DEfUTIOREl 

lcen?ofcl»nx); f 
«sab.qjsnbtdcKQ 


Jr! 6 :i 0 »'£C 0 K«« 

cyim /*a awr- 




EVEN POIMl 

C 37 V tAZir. 
c:»*x: ixoo 

JUKF-F.OS 

No/'f sy’-.'f'.f.o 

c »f.\ iiss* 

...s > 


Lei possiede un computer IBM 
0 compatibile? Oppure un Apple 11? 

Oppure, ancora, un Commodore 64 o un 128? 

Allora acquisti subito in edicola PcDisk, AppleDisk o CommoDisk. 

Si tratta di una novità eccezionale, e cioè di tre riviste i cui contenuti sono 
composti da recensioni, articoli di fondo d'interesse generale per gli 
utenti di personal computer, ma anche dalla descrizione dettagliata dei 
programmi registrati sul disco allogato alla rivista. E non si tratta di 
"programmini", bensì di programmi utili, il cui costo tradizionale sarebbe 
di decine o, in alcuni casi, anche di centinaia di migliaia di lire ciascuno. 

AppleDisk, CommoDisk, PcDisk sono in vendita in tutte ie 
edicoie d'Italia a 15.000 lire l'una (CommoDisk a 13.000 lire). Se il suo 
edicolante ne fosse sprovvisto, prenoti presso di lui il prossimo numero. 

Perderlo sarebbe un peccato! 










Scacchi 


Il mio regno 
per un cavallo 

In questo numero tratteremo uno dei temi più affascinanti 
del ^ioco degli scacchi e cioè quello del sacrificio: 
cercheremo di capire quando si manifestano, 
nel corso di una partita, le condizioni 
per poter sacrificare un pezzo, e quando ciò è redditizio. 


NeU'ambito delle aperture, en¬ 
treremo questa volta nel campo 
delle part.ite di gpoco r.hiuaio, ulti¬ 
mo gl uppo di aperture che ancora 
non abbiamo analizzato. 

Ricordiamo che, per quello che 
riguarda le aperture, abbiamo 
trattato solo la linea principale di 
gioco, tralasciando molte varianti 
teoriche che includevano concetti 
forse un po’ troppo specifici. 

Per quelli di voi che sono però in¬ 
teressati, esistono in libreria testi 
specifici sulle varie aperture e sul 
modo di sfruttare i vantaggi ac¬ 
quisiti daU’uso di una o dell’altra. 

Un grande campione del passa¬ 
to, Josè Raul Capablanca. forse u- 
na delle menti più brillanti nel fir¬ 
mamento scacchistico di tutti i 
tempi, aveva scarsa simpatia per 



Figura 1. Partita di Donna. 


le aperture e per il bagaglio di co¬ 
gnizioni teoriche che esse compor¬ 
tano, ma aveva il dono di ridurre 
le posizioni a quelle linee fonda- 
mentali, dalle quali la sua tecnica, 
unica per lucidità c sistematicità, 
.sapeva trarre la vnttoria. Nella no¬ 
stra analisi delle principali e più 
usate aperture, abbiamo cercato 
di seguire questa traccia. 

Partite di gioco chiuso 

■ Partita di Donna 


1. d4,d3; 2. c4,e6; 


Nella Partita di Donna (figura 
l)il Rianconon intende realizzare 
la spinta del pedone e4 in apcrtu 
ra Da ciò deriva che il baricentro 
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Figura 2. Partita slava. 


del gioco in molte varianti viene a 
spostarsi dal centro al lato di Don¬ 
na. 

Vediamo per primo il Gambetto 
di Donna accettato: 

2.dxc4; 3. Gfli!,(altrimenti 

con 3_,e5! il Nero ha gioco como- 

dc),3.Cf6; 4. e3,e6; 5. Axc4,c5; 

6. 00,a6; 7. De2 e a questo punto 
abbiamo due svolgimenti: 

1 . 7. ...,cxd4; 8. exdd.Ae?; 9. 
Cc3,b6; 10. Ab3,Ab7; 11. Ag.b,n(); 
12. Trel,Cc6; 13. Tadl,Cd5; 

2.7.Cc6:8. Tdl ,b5; 9. Ab3,c4: 

10. Ac2,Cb4, 11. Cc3,Cxc2; 12. 
Dxc2,Ab7; 13. db, e il Nero deve 
giocare 13. ...,Dc7, dato che a 13. 
...,exd6: seguirebbe 14. e4! 


3. Cc3,Cf6; 
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Figura Sistrina Colle. 
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Per salvare su disco 
I i programmi di RE&C 

I Per usare Dsavo va specL^cato; il ncmn 
I del filo eu disco, l'indirixzo iniziale rlell’a- 
] rea di memeria e l'indiri/.7«i Htiale della 
I stesss. Ogni ' ndirizzo richiede U b>"te in 
I noUizioiiehyte basso - abo. Won sempre è 
i necessario specificare gl: indirizzi, por- 
I ché il programma Dsavo ha i suoi valori 
di default, che sono quoill più comuni pei 
I i file della cassetta. Per procedere al sal- 
! vataggio di un progranuiis sn di .sco occcr- 
I re segiaire i sf^ienti passi: L Pulite lo 
sellerine con fllTIF'T-HOLUiì, posizionate 
il c ir.soi« sulla quarta riga dall’alto o im¬ 
pestate il set di caratteri minusoclo. 2. 
Caricate il programma Dsavo con LO AD 
(se da disco con L0AD’T>SAVE’’,8,1). Ap¬ 
pariranno 3 righe di cai'etteri, di cui la 
ulù bassa con il messaggio “dsavo attiva¬ 
to”. La routine in LM è nella memoria vi¬ 
deo. quindi non cancellala mai lo scher¬ 
mo. 3. Caricate da cassetta il programma 
ohe desiderata salvare su disco con T,0- 
AD o attendete fino a quando non rirom- 
pare il curscre 4. SjmsLaLe il cursore sul¬ 
la seconda riga dello sebermo e modifica¬ 
te oppoitunemente il nome del file ohe 
appare verso la line della riga. Por de- 
tault troverete <NOME F1LE>, pctete 
modificare questo nome sevrascrivpn.do i 
caratteri dal simlmln al simbolo*>”u- 

sando L-araU.pri shii\ati. E* necessario U- 
sarri caratteri shillati perchè nella me 
moria video i caratteri sono in ccdicoPO- 
liE, mentre la routine che utilizza il no¬ 
me per il SAVE li considera In codice A- 
SCn. Quando avete finito di sei-ivf-ifi il 
UDine del file, senza l.ia ti^ira RETURN, ri¬ 
portate il cin sorip in basso a inizio rigo. Se 
dovete salvare programmi che partono 
dall'area Basic seguite i paesi 6a e 7. Al¬ 
trimenti seguite i passi 5b e 6. 

6o. So dovete salvare un prugramuiR 
che parte dall’area Basic, quindi con indi¬ 
rizzo inizia.e 2049 d ie corrisponde al ae- 
fault, non tlovele impostarlo. L’indirizzo 
finale è letto automaticamente dai pun 
latori 45 e 46 c anche questo non va im 
pestato in quanto viene settato autom.a- 
ticamcntc al mo.mento del caricamento 
da cassetta. Non resta che dare i' minan¬ 
do di attivazione: SYS1024. FI program¬ 
ma e stato salvalo. Saltate al punto 7. 51». 
Dovete salvare un segmento di memoria, 

I per esempia un programma in l.m. il cui 
ind'.rizzo iniziale è diverse da 2C49. In 
quosto caso l’indirizzo iniziale fe sempre 
indicato naH artioulo che descrive il pro¬ 
gramma. SiipporiÌHinr) che Findirizzo ini¬ 
ziale sia 28576 Eseguite quindi le se¬ 
guenti istiuziani per sellare il puntatore 
di inizio: POKE1089,INT(285V6/ 
253):I'OKElU8b,28e76-2cj6«TNT128576'' 
263). 6. L'indirizzo finale è già stato set¬ 
tato dal caricamiento da cassetta e quin¬ 
di non vi resta che care la SYS1024. 

7. So volate salvare un altro pn-ogiam- 
ma ripertate il cni-sore sulla quarta riga 
dì sc'ieniir. e ri panile dal punto 3. Per 
sa "vare il pirogramma Dsave SU disco, in¬ 
fine, è necessano caricare in memoria 
Dsave da oossotta seguendo i punti da 1 
i a b; quindi impostale i parametri di inizio 
c fino e salvate con io seguenti istruzioni: 
POKE1088,0;POKE1089,4;POKF4- 
5,120:POKE46 4 :.sYS1 024. 



^'t^ura 4. Partita catalana. 
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Figura 5. Pedone f2 mancante. 


3. ...,c5;ldife5a Tarrasch!! 4. 
cxd5,exd6. [La variante 4...., c.\d4 ; 
5. Da4-f'!,Ad7!; 6. i)xd4,exd5; 7. 
Dxdfi, pur lasciando il Nero in 
chiaro vantaggio di sviluppo non è 
ritenuto corrotto, dato che il Bian¬ 
co non ha alcun punto debole e può 
pertanto ultimare lo sviluppo con¬ 
servando il vantaggio] 5. Cf3,15. 
dxc5,d4 è favorevole al NeroJ 5. 
...,Cc€i G. g:J! con: 

a. 6.Cf6;7.Ag2,Ae7;8.00,00; 

9. dxc5A«5; 1 0 Ca4,Ae7; 11. A 
c3,Ce4; 12. Tacl,Da5; 13. Ae3 e il 
Bianco è in vantaggio. 

b. 6.c4; 7. Ag2,Ab4; 8. 

00,Cge7; 9. e4!,dxp4; 10. Cxc4,00; 
11, Dc2!,Dd5; 12. Ae3,Cg6; 13. 
Ch4 e il Bianco è in vantaggio. 


4.Ag5, __ 

Dopo 4. Cf3 il Nero può adottare 
la difesa Tarrasch ritardata 4. 
...,c5;5. crdójCxdS; evitando di re¬ 
stare con il pedone d5 isolato. 

Il Bianco ha ia scelta tra due 
continuazioni; 

1. 6. e4,Cxc3; 7. bxc3,cxd4; 8. 
cxd4,Ab4-f; 9. Ad2,Axd2-i-; 10. 
r)xd2,00; li. Ac4 

2. 6. e3,Cc6; 7. Ac4,l’.xc3; 8. 
bxc3,cxd4; 9. exd4,Ae7; Ì0. 00,00; 
11. Ad3. 

4. ...,Ae7; 5. e3,00; 


rientrando con posposizione di 
mosse nel lesto. Da notJire che in 
qualsiasi momento il Bianco può 


adottare la variante di cambio. 
Per esempio; 

5. ...,c6; 3. cxd5,exd5; 7. Ad- 
3,Cbd7; 8. Cge2,00; 9. Dc2,Te8 e il 
Bianco può conferire alla partita 
due distinti innirizzd strategici: 

1.10. 00, con 11. Tabi con attac¬ 
co di minoranza. 

2.10. 000, con attacco snlfala di 
Re. 

Owdamente a queste due linee 
strategiche del Bianco il Nero ri¬ 
sponderà con un attacco sull’ala 
opposta. 


B. Cf3,Cbd7; 


6. ...,h6(o subito 6. ...,Ce4)7. 
Ah4,Ce4; 8. Axe7,Dxe7; può e.ese- 
re ribattuta in vari modi: 

a. 9. Dc2,Cxc3; 10. Dxc3 

b. 9. cxd5,Cxc3; 10. bxc3,exd5; 
11. Db3,Td8; 12. t4 e il Nero può 
giocare 12. ...,Cc6 oppure 12. 
.,.,dxc4; 13. Axc4,CcC o infine 12. 
....Ae6; 13. Dxb7,dxc4; 11. 
Dxa8,Da3; 


7. Tei, 


oppure 7. Do2,c5; S. cxd5;Cxd5; 9. 
Axe7,Dxe7; 10. Cxdó.exdS; 11. 
dxc5. 



Un’altra linea di gioco è costitui¬ 
ta da 7. 8. cxd5,exd5; 9. Ad- 

3,Ab7; 10. 00,c5. 


8. Ad3,dxc4; 9. Axc4,Cd5; 















































































Scacchi 



Figura 6, Pedone mancante. 


Il Nero può sviluppare l’AcS in 
fianchctto dopo 9. ...,b6; 10. Ad- 
3,a6. Questa linea di rìoco è però 
più usuale quando il Nero ha pre¬ 
messo la spinta in h6. 

Per esempio: 8. ...,h6; 9. 
^4,dxc4,10. Axc4,b5; 11 ,Ad3,a6. 
Se ora il Bianco gioca 12. c4, il Ne¬ 
ro può rispondere con 12. ...,Cxe4 
dato che rAlficrc bianco non si tro¬ 
va più in gS. 


10. ATe7,Tlxe7; 11. 00, 


11. Ce4,C5f6; 12. C:g3,Db4+; 13. 
Dd2,Dxd2+; 14. Rxd2 e a questo 
punto il Bianco ha un vantaggio 
modesto ma duraturo. 

Da notare che il Nero invece di 
cambiare le Donne può giocare 12. 
...,e6. 


11. ..,,Cxc3; 12, Txc3,e5; 


Il Bianco ha la scelta tra: 

1. 13. Ab3 

2. 13. Dbl 

3. 13. Dc2 

4. 13. Cxeh.Gxeh; 14. dxe.5,r)xe5; 
15. f4. 

Le prime tre continuazioni sono 
moderne e si basano sull’idea che 
se il Nero spingerà in e4 il Bianco 
potrà iniziare un energico attacco 
di minoranza sul lato di Donna. 

• Partita slava 


1. d4,d.o; 2. c4,cG 


TI Nero (figura 2) lascia aperta 
la diagonale al suo Ac8 e si riscr- 
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Figura 7. Quattro mattù 



va di prendere in c4 sostenendo il 
pedone con la spinta in b5. 

t3. Cf3,OfR; 4. Cc3, con due linee 
di gioco, secondo che il Nero prcn 
da in c4 subito o successivamen¬ 
te: 

1. 4. ...,dxc4; b a4,Af5; 6. e3,e6; 
7. Axc4,Ab4; 8. 00,00; 

2. 4. ...,e6; fi. e3,Cbd7; 6 Ad- 

3,dxc4; 7. Axc4,b5; 8. Ad3,a6; 9. 
e4,C5; 10. e5,cxd4; 11. 

Cxb5,Cxe5; 12. Cxe5,axb5; 13. 
Df3. 

• Sistema Colle 


1. d4,d5; 2. Cf3,CfG; 3. e3,eB; 4. 
Cbd2,c5;5.c3 


Le mosse costitutive di questo 
impianto (figura 3) sono: 

1. Spinta in e3 senza aver svilup¬ 
pato l’Acl; 

2. Spinta del pedone c2 di un pas 
so per sostenere saldamente il pe¬ 
done d4; 

3. Sviluppo del Cavallo di Donna 
in d2 per preparare la spinta in 
c4, ebe verrà eseguita dopo l’ar¬ 
rocco. 

Il Nero può adottare nurnerosi 
controsisterni: 

a. 1. d4,d5; 2. Cf3,Cfìì; .3. e3,Af- 

5 ; 

h.l. d4,dfi; 2. C0T,CfH; li. e3,g6; 

4. Ad3,c5; 5. c3,Ag7; 6. Cbd2,00; 7. 
00,Cbd7; 8. De2,Tp8; 9 e4,efi!; 

c. 1. d4.d5; 2. CfS.CfB; 3. e3,e6; 

4. Cbd2,c5:fi. c3,Cc6; fi. AdlJ.Adtl; 
7. 00,00; 

d. i. d4,Cf6; 2. €01,60; 3. e3,b6; 


4. Ad3,Ab7; 5. Cbd2,c6. 
• Partita catalana 


1. d4,d5; 2. c4,e6; 3, Cf3,Cf6; 4. 

g3 


Tia Partita catalana (figura 4) è 
l’anello di congiunzion e tra la par 
tita di Donna e quella Indiana. 
Con essa il Bianco gioca pratica¬ 
mente la Difesa Grunfeld con una 
mossa di vantaggio, 

L’idea consiste nel controllo as¬ 
siduo della diagonale g2-b7. Il Ne 
ro ha la scelte tra due sistemi: 
prendere in c4 (variante aperta) 
assicurandosi lo sviluppo dell’Al¬ 
fiere di Donna o mantenere la ten 
sione centrale omettendo la presa 
in c4 {variarle chiusa). 

1. 4.dxc4; 5. Da4+,Ad7; 6. 

Dxc4,Ac6; 7. Ag'z.Cbd?; 8. 
Cc3,Cb6; 9. Dd3,Ab4 

2. 4. ...,Ae7; 5. Ag2.00; 6. 
00,Cbd7; 7. Dc2,c6; 8. Cbd'2,b6; 9. 
c4,Ab7: 

Se il Bianco spinge in e5, il Ne¬ 
ro otterrà un’eccellente reazione 
spingendo successivamente in c5. 

Studio del centropartita 

Nella puntata scorsa abbiamo 
trattato gli attacchi contro il Re 
arroccato vedendo tutte le possi¬ 
bili combinazioni dei pedoni di¬ 
fensivi. 

Vediamo ora più precisamente 
che cosa .succede quando manca 
un pedone (o più pedoni) nell’ar- 

TOCCO. 
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Scacchi 


a. pedone f2 (f7) mancante. 
La mancanza di questo pedone è 
la meno sentita, anzi spesso è 
compensata dalla disponibilità di 
lina colonna aperta per la Torre. 

L’inconveniente principale è da¬ 
to dal fatto che la diagonale gl a7 
(bl-h7) è aperta alla Donna e Al¬ 
fiere avversari. 

La figura 5 illustra due modi di 
sfruttamento di questa diagonale. 
Nel diagramma 1 di figura 5 il Ke 
bianco è bloccato in al dairAlficrc 
e perciò; 1. ...,Txa2; 2. Rxa2,Da4 
matto. 

L’altro pericolo (diagramma 2) è 
rappresentato da uno scacco di 
Cavallo in 17 seguito da uno scac¬ 
co di scoperta quando in Re ritor 
na in g8. Infatti: 1. CfZ-t-jRgB; 2. 
Ch6++.Rh8; 3. Dg8+!,TxgS; 4. CH 
e matto. 

b. pedone g2 (g7) mancante. 
La mancanza di questo pedone è 
molto più grave: quasi tutte le 
combinazioni valide contro la for- 
ma:z:ione con i pedoni (f7), g.l 
(g6) e h2 (h7) sono realizzabili 
quando è scomparso il pedone g2. 

Inoltre la colonna aperta intro¬ 
duce altre combinazioni di matto 
difficilmente parabili. 

La figura 6 mette in evidenza 
un esempio tipico di sacrificio per 
eliminare il pedone g7: il Bianco 
gioca 1. DfB!,gxf6; 2. Tg3+,Rhd; 3. 
Axfti e ma^to! 

c. pedone h2 (h7) mancante. 
Oltre alle minacce dirette di am- 
mas.sare i pezzi pe.santi sulla co¬ 
lonna aperta e di dare matto in h7 
0 h8 (h2 o hi) per esempio, con li¬ 
na Donna appoggiata da una Tor¬ 
re, vi sono altre configurazioni di 
matto. 

T,a figura 7, diagramma 1, ne 
mette in evidenza una molto im¬ 
portante, mentre il diagramma 2 
riporta un matto inatteso che tut¬ 
tavia si verifica. Il diagramma 3 ci 
riporta al diagramma 1; 1. 
.,.,Ta1+; 2. Axal.Txal matto; 
combinazione che è facile lasciar¬ 
si sfuggire. Nel diagramma 4 è in¬ 
dicata la migliore posizione difen¬ 
siva nel caso manchi il pedone h2: 
nonostante la somiglianza con il 


diagramma 3, occorre notare che 
vi è la casa fi di fuga, il che rende, 
piuttosto difficile il matto. 

c. pedoni g2 (g7) e h2 (h7) 
mancanti. In una condizione co¬ 
sì sguarnita il Re è scoperto a tut¬ 
ti i tipi di attacco dove i più perico¬ 
losi sono quelli pur Lati dal pezzi 
pesanti che dominano le colonne 
aperte. 

T.a figura 8 illustra un esempio 
diretto di sacrificio di rottura per 
eliminare i pedoni suddetti. 

Il Bianco vince con 1. A- 
xh7-,Rxh7; 2. Dh5f,Rg8; 3. 
Txg7+,Rxg7; 4. Tg3-)-,Dg4; 5. 
Txg4 matto. 

Da questo esempio si ricava un 
principio importante; ogni volta 
che l'attaccante riesce a concen¬ 
trare una forza decisamente su¬ 
periore a quella dell'avversario, e- 
gli deve prendere in seria conside¬ 
razione la possibilità del sacrificio 
di uno o più pezzi per sfondare la 
posizione avversaria. 

Questo ci introduce al problema 
più affascinante del gioco degli 
scacchi: quello del sacrificio. 

Il sacrificio 

Il sacrificio è l’offerta di mate¬ 
riale fatta allo scopo di ottenere u- 
na vantaggiosa contropartita, im¬ 
mediata 0 lontana, nel campo pu¬ 
ramente posizionale o in quello 
strategico. Non esiste giocatore 
ohe, al momento di sacrificare rm 
pezzo, non provi un’intima soddi¬ 
sfazione e non gusti relfetto che la 
mossa spettacolare ha sugli a- 
stanli. Ma il sacrificio non è alla 
portata di tutti i giocatori: c comu 
ne errore del principiante ambire 
ad osso, dimenticando che è frut¬ 
to di una ottima padronanza del¬ 
la scacchiera oltre che di una c- 
sperlenza non comune. 

Esistono due tipi di sacrificio: 
quello posizionale e quello sti ate- 
gico. Per sacrificio strategico, si 
intende quello che viene eseguito 
nel settore dove opera il Re awer 
sario e tende al conseguimento di 
un attacco diretto contro il mo 
narca nemico. 11 sacrificio posizio¬ 
nale, invece, è operato in genere 
nel settore in cui non compaie il 


Re e non tende a un attacco di 
matto quanto a un miglioramento 
della posizione che, comunque, 
permetta di vincere la partita. 

Nella cassetta allegata vi sono 
programmi in cui sono riprodotte 
partite deH’uno e deH’alLio caso e, 
tramite gli abbondanti commenti, 
potete trarre tutti gli insegna- 
menti necessari. In ogni caso per 
fissare le idee sul sacrificio posi¬ 
zionale occorre una breve analisi 
sul valore dei pezzi. Senza voler u- 
sare indici frazionari, possiamo 
fissare il valore intrin seco dei pez¬ 
zi nel seguente modo: 


pedone = 1 
Alfiere = 3 
Cavallo = 3 
Torre = 5 
Donna =10 


Il Re non è permutabile quindi 
non ha senso parlare del suo valo¬ 
re. I valori sopra esposti possono 
essere notevolmente variati nel 
corso di uno partita: un pedone a 
un passo dalla promozione vale 
quanto una Donna e quindi ben 
più, di una Torre (5 punti) o di due 
Cavalli (6 punti)! Accanto al valo¬ 
re assoluto esiste anche nn valore 
relativo del pezzo. Chiameremo 
allora sacrificio pasizionale quello 
che, pur senza coinvolgere la di- 
l etta sicurezza del Re avver.sario, 
provoca un’alterazione del valore 
assoluto di un pezzo facendo sì che 
l’inferiorità di materiale sia bilan¬ 
ciata da una accre.5ciuta forza di¬ 
namica 0 dalla particolare funzio¬ 
ne sostenuta dal pezzo in una de¬ 
terminata posizione. 

Conclusioni 

Sulla cassetta potrete seguire 
alcuno partite con sacrificio posi¬ 
zionale e strategico. Fate atten¬ 
zione alle aperture usate nelle 
partite di sacrificio; noterete che 
sono quelle trattate in questa 
puntata e ciò vi porta a vedere co¬ 
me i vantaggi posizionali in aper- 
tuia possano essere brillante- 
mi ente sfruttati nel centropartita. 

Anna Meloni 
Alberto Palazzo 
iconUmia) 
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Agocom 


Avete relizzato 
Agocom? Il fantastico 
dispositivo presentato 
su RE&C di novembre 
(chi ne fosse sprovvisto 
può richiedere 
Varretrato) può ora 
dare il massimo di sé... 

Pronti per la scossa?! 



Questo eccezionale programma 
permette di ottimizzare le presta 
zioni del sistema hardware-sof- 
tware composto dal C64 e dal di 
spositivo elettronico Agocom, pre¬ 
sentato sul numero di novembre 
di RadioElettronica & Computer, 
e di auinentanie la versatilità o- 
perativa: è infatti possibile gene¬ 
rare un segnale di controllo, modi¬ 
ficabile in tutti i parametri fonda- 
mentali, che, attraverso la linea 
PBO, viene trasmesso in output 
dal computer al circuito Agocom e 
da qui al puntale e airancllo me¬ 
tallico da applicare durante le se¬ 
dute di agopuntura. La sequenza 
impulsiva è caratterizzata da im¬ 
pulsi di brevissima durata (2 mil¬ 
lisecondi) e di elevata frequenza, 
variabile su tre standard di tra¬ 
smissione. È possibile variare a 
piacere il tempo totale di esposi¬ 
zione di ogni singola seduta non¬ 
ché di determinare l’inizio c la fi¬ 
ne di trasmissione del segnale, 
con possibilità di creare pause. 

Come funziona 
Tei minata l’operazione di cari¬ 
camento compare il menù dei co¬ 
mandi esecutivi; FI 'Inizio sedu¬ 
ta), F6/ (Pausa/Rftstart), F7 
(Stop). Premendo FI si avvia la 
routine che genera il segnale im¬ 
pulsivo che può venir interrotto 
temporaneamente con il tasto F.^ 


o definitivamente con il tasto F7. 

Sulla sinistra dello schermo ò 
visibile il primo display di funzio¬ 
ne, relativo al ‘Tempo di stimola 
zione”: è un preciso orologio digi¬ 
tale che fornisce il tempo trascor 
so dall’inizio di ogni seduta. Il se¬ 
condo display di funzione, a cen¬ 
tro video, riguarda la “Selezione 
tempo" e permette di determinare 
la lunghezza di ciascuna seduta di 
agopuntura elettronica (da 1 mi¬ 
nuto a 30); inizialmente la selezio¬ 
ne del tempo è fissala in 10 minu¬ 
ti [valore di dcfault). Il terzo di¬ 
splay, sulla destra, è relativo alla 
“Frequenza segnale’’ e consente di 
variare le caratteristiche degli 
impulsi trasmessi al dispo.sitivo 
Agocom; tramite il tasto cursore o- 
rizzontale è possibile determina¬ 
re la frequenza di emissione nel¬ 
l’unità di tempo scegliendo fra i 
tre standard previsti (MIN, MED 
c MAX). Con MIN si ottiene un se¬ 
gnale con circa un impulso al se¬ 
condo, con MED si arriva a 5 im¬ 
pulsi e con MAX a oltre 10. Ov via¬ 
mente la variazione di frequenza 
non varia la potenza del segnale 
che arriva all’anello metallico e al 
puntale di Agocom; significa sol¬ 
tanto maggiore ripetitività degli 
impulsi nell’arco di tempo; la po¬ 
tenza del segnale viene modifica¬ 
ta agendo sul potenziometro For¬ 
ce del dispositivo Agocorr, Sulla 


parte sinistra del video è presente 
un quarto display che svolge una 
funzione di monitoraggio grafico; 
mostra cioè all’utente remissione 
del segnale (un punto giallo corri¬ 
sponde a impulso attivato, un 
punto violetto alla pausa fra un 
impulso e l’altro). 

È importante ricordare che du¬ 
rante la fase operativa di emissio¬ 
ne del .segnale (con Fi ) è .solo pos¬ 
sibile effettuare sospensioni tem 
poraneeodefinitive (ta.sti F5o F7) 
e non modifiche ai parametri di 
tra.srm.5.sione [tasti cursore), ope¬ 
razioni queste effettuabili solo 
con In STOP attivato. 

In linea di massima le sedute di 
agopuntura elettronica con Ago¬ 
com non hanno controindicazioni: 
sono ovviamente vietate ai porta¬ 
tori di pace maker, ai soggetti i- 
persensibili o affetti da disturbi 
circolatori e alle donne in stato di 
gravidanza. TI punto corporeo sti¬ 
molato dal puntale non deve esse¬ 
re inumidito e i due sensori (anel¬ 
lo e puntale) vanno sistemati sul 
la stessa parte, sinistra o destra, 
del corpo al fine di non esporre il 
muscolo cardiaco a correnti di- 
sturbatrici. Non bisogna inoltre 
spingersi oltre dall’avvertiie di¬ 
stintamente un gradevole cincisi¬ 
vo stimolo, di elevato potenziale 
(90 volt) ma con basse correnti. 

Daniele Mala vasi 
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A.BIeasby:Ass8tT> 
bltr<Oisaes$nnbl$r 
per il Conmodor* 
64. L'.«££omblor£)i- 
Scssemb^r 
C64 9 un sofistica 
to strumento so¬ 
ftware dostiasta a 
Cjijaiili suri:i interes¬ 
sati a programia'c 
prcfessioa-dirniile 
In codice macchina 
L'AssemWerpcssia- 
denurr erose carat- 
terisllche ±e con- 
^ sentono una grande 

taalità o'uso; il D sassemblar ner-neite cS dfeassem- 
blaru i proari arogrammi in codice iracch na e arche 
qualunque a'ea de la menerà delcoinputer. Il Disas- 
seirblerpuònàiedereinmemoiacontenriporaneamen- 
te ail'AsserrbIer. Lire 21.00D. 


In piu 
l’esclusivo 
regalo! 


A scelta o 2 dischi 
vergini da 5 " 81/4 
0 lo stupendo 
portacàssette con 
10 scomparti 






H. Peckheir-W. El- 
lls-dr • E. Lodi: Il 
Basice-IComniodo- 
te 64 In p'atica. I 
meto-dc pralicc ci 
Pe:<h£n, l'Hands- 
on-Basin, acojrnpa- 
qna gradualmente I 

[«■trine, al quale ron 
èrichioslealcunaco- 
noscenza matemati¬ 
ca 0 intomalica di 
tese dai primi a> 
procci ala tasie’a 
ino alla compiala 
padronatZEdelccn- 
puier e cella prog-ammaaloTe. Zuiante la trattasb 
re sono Kcninati in dettaglio numetcsi prograitmi 
completi inmeJa.airente ut Izzabli. Paqq S12 ire 
iZ.CCO. 


I LI. won; I a Watt: Il Log 

per il Commodoi 
34.1 Leto, li guai 

Loso par a con I com puter n 

I Commoaiore &4 aiJwxnq'ambisr 

; R» le” educativo glofc» 

■-———___L te. I iib'o introdj: 

le semdiassime t( 
gole di .questo li'iguaggo attraverso nurrercse attiv 
là, facilmente rea iizah i anche dai aiù giovani lettoi 
da so i 0 ccm l'aiuto ci geni ter ed educatori, apflkci 
al C&c. Queste volume può essere uiilirratoccr'iR mi 
nualejiet finsegnamento 'ami lare o scolastico e cor 
tieocunaguidaofeziosaperch aocomoagnaidamjii 
fielld luiu scopertadel computer e del mondo delle k 
gice. l'agg 37C'. lire 32.00D. 


r n Logo p»r u 
CoiTjnodoiro 64 








libri McGraw-Hill 




J. Henbom-R. Tal- 
bo‘.t;GuidaalCorv 
modo'» 64 Parten 
co dal orimo ap¬ 
proccio COI la mac- 
chinaancoràmbala- 
ta, questo iranuale 
aijia a risolvere, 
per gradi, tutti i 
prcblen cheposs> 
no presentarsi, por¬ 
tare» l’uterte del 
Cùdauna completa 
conoscenza cel suo 
sisleira. Argomen:! 
traiiati; noodi ope¬ 
rativi, intreCuzbre ala pfogrammazene Basic, uso 
C9l ioys;ic<, grafica cuono. unità porilcricho. ardir 
tatti.ra ria sisieiri usodelameriioria Page. 440, li- 
roseooo. 


R. JBffri»8-G. .R- 
sher-B.Sa^er: Di¬ 
vertirsi giocando 
con il Comnnodore 
64. Inserite nei vo¬ 
stro CC4 un oo‘ di 
lan'asia e di booru- 
more, con i 3.'j g o- 
cni comentii nqte 
sta divertente rac¬ 
colta! Potrete com- 
ballete contro Go- 
dzilla, scalare l'Eve- 
rest, salvare astro¬ 
nauti perduti in xi 
mondoelienoedive'- 
tirv con I pu nuli gixiii da tavolo, tiodifcad e dise¬ 
gnati pe' efuttaro a massimo la capecitè greìche e 
scnore del C84 Pagg 280. lire 22.COO. 



K. Skier. L Assem¬ 
bler peri Comm» 
dor» 64 e II Vie 20. 
Il vourne vuote inlr» 
Curre alla program 
nazione r codlr^ 
macchinsinniadcin 
consueto ma all» 
portata di tutti: do 
po un'introduione 
ai principi teorici, in- 
latii, il lettore è in¬ 
vialo a realizzare 
numerose routine 
che vengane via via 
inieg-aie in un com¬ 
pleto e lunziansle a'ogramma assemblatore Non e 
necessaria una arepataziorie mateiralleao intarmati 
ce pa'ticoiare, perchè ‘ulti i crohleitii vengono af¬ 
frontali e risolti in maniera csircmamcnto comprensi- 
bi'e. Il valore del Ifcro èqjind duult:», [jorené al cor¬ 
so ci proprammaziono affianca il I stato oamplelc di 
un ncitante assemblatore. Pagg.óSS lira 35 000 



J. Heilbo-m: Guido 
alCommodore128. 
Dopo due aap'iloli 
introduttivi sul' n- 
sta lezione del com¬ 
puter II collegamen¬ 
to con le periferi- 
cheeioomanciprn- 
cipai necsssan per 
prsndere un minime 
di rcnfidenzc aon le 
novità delOISS. co¬ 
me aer esempio la 
nuova tastiera e le 
p«riferìchd, il Ibrc 
praseguecon un ca¬ 
pitolo cedicato al linguagge macchina e alle utHit/ in 
co-porate ne CtPf per lavorare direttamente su la 
memoria del computo" i monilor e il mini-Assema er. 
Questo capitolo contiene iriohie l'elenca completo del¬ 
le istru'Zixi doir8532. Il potante microprocessxe 
che costitu SCO il sucre del C128. Ur altre importan¬ 
te sapilolo à dedicalo tl ChVM o In part colere a suoi 
comancl, tra i cuali l'edito ED e feuletlcc PIP, non- 
chialic ntormazon necessarleperprogrammaresot- 
1c tj.estc s sterna otierativc. Concludono il lib'o varie 
apfxndici tra lo ouali una ccmpicta guide alle istruzb- 
ni. aha funzioni e ai comandi del Basic 7.0. ^agg, 282, 
ire 25.000. 


A. Tal; Generatore 
dlledoniperilCom- 
tnodore 64. Questo 
programma mette 
in grado rinccgnan 
ta, archesenza pre¬ 
cedente ooxr.cnia 
info madca, di ciea- 
re unita didattiche 
su qualsiasi arge- 
mentc etlraverso la 
costruzione di se¬ 
quenze d testo, 
grafica, animazioni, 
domanda,eseiciz e 
quiz di vare tipo. 
Tutti cuesii elementi tossono essere llheramante me¬ 
sco ati tiro aoiterere un'aiico afa lozione che si svo - 
gesegusndo le capacità diapp'siyiinentodHiraliBvo. 
li programma, infatti, e in grado di valutare, attraver¬ 
so le risposta, il grado ci piepa azoiie dell'ulilizzat- 
rc c ci cmenc'e un gtdizio, sta pu-e in sdii tern ni 
qiiart fativi Una volta preparale, le lezion possono 
ecsere utilizzato incixndontemiente cai p’ogramima, 
duplicate ir niii copie s dist-ibiiile agi allievi, il Gene- 
rataredi Lezioni trova un amoio campo di epplicazicni 
anche al di fuori dalla scuola cooutsi li acdesliatUBT- 

ic aziondcl, proscntazixi di budget pian ci merl«- 
tiiig ai; Lira 98 003 
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Banche dati \ 


Linee davvero 
calde, quelle con 
le bancìm dati 
finanziarie, 

E, soprattutto, 
linee ricche di 
informazioni che 
sembra quasi 
incredibile poter 
ottenere con tanta 
semplicità: 
informazioni 
preziose, 
in tempo reale, 
particolareggiate, 
sulle Borse 
di tutto il mondo. 

E non solo. 

Il campo economico finanziario 
è, fra tutti, quello che più si avvan¬ 
taggia da un utilizzo proficuo del 
le banche dati. 

Sono gli operatori nei settori 
borsistici a tenersi attentamente 
in collegamento, ma anche, sem- 
plicenieaLe, chi vuol conoscere 
analisi e tendenze di determinati 
mercati o, ancora, chi vuol entra¬ 
re in possesso di relazioni delle 
più autorevoli firme economiche 
americane sulle società concor 
renti. 

Ecco perché Radio Elettronica 
& Computer, a partire da questo 
numero, inizia una serie di artico 
li specificamente dedicati all’eco¬ 
nomia e alla finanza, analizzando 
di volta in volta leprocedure da se¬ 
guire cd evidenziando i dati che è 
possibile ottenere da queste ine¬ 
sauribili fonti di informazione. 
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In thè ìonger term tve see Fiat cìoing utell in thè autemohile 
markei, rruilidy liccaiise thè company has thè pipeline futi of new modela. 

Fiat has oLso cvercome in Europe ita former image of poor quality. Once 
thal spills over io Alfa Romeo, we expeet lo see slrong demand for Alfa 
cari. 

On top of thè axpected good performance in thè automobile market. 

Fiat has posilioned itseif in severai groivth areas, ìike defense, 
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1 Banche dati 


Cosa c’è in Italia 

C’è anche del Marie in Italy nel 
settore delle banche dati economi¬ 
che finanziarie. Sono servizi però 
dedicati a grosse utenze in grado 
di ammortizzare i costi elevati ri¬ 
chiesti da questi servizi. 

• Pitagora. Ranca dati sull’e- 
concmia italiana e internaziona¬ 
le. il questa ITieadline della base 


di dati di Pit.agnra con sede in 
Cosenza. Tutto italiano, questo 
host fornisce numerosi dati in li¬ 
nea; è possibile allacciarsi con un 
qual .siasi personal computer 
provvisto di modem attraverso la 
rete Ttapac, Numerosi i servizi of¬ 
ferti i cui canoni variano appunto 
con la scelta delle banche dati de¬ 
siderate. Per ulteriori informa¬ 


zioni: Pitagora spa, telefono 0964/ 
25152. 

• Radiocor. È un’agenzia gior¬ 
nalistica economica finanziaria 
che opera principalmente attra¬ 
verso i tradizionali sistemi di invio 
dati. Parallelamente si sta però 
sviluppando una serie di servizi ai 
quale accedere attraverso un per¬ 
sonal computer. È il caso di ADB 
Radiocor, una banca dati che for¬ 
nisce dati e analisi del mercato ita¬ 
liano, ma che permette anche, di 
tenere sotto controllo le principali 
borse del mondo come New York, 
Londra, Tokyo, Francoforte, 
Parigi e Zurigo. Numerose le ana¬ 
lisi e i dati forniLl su tutti 1 merca¬ 
ti nazionali compresi fondi di inve¬ 
stimento, mercato mobiliare, mer¬ 
cato valutario e metalli preziosi 
nonché notizie sulle società quota¬ 
te. Da sottolineare la possibilità, 
attraverso il software fornito con 
hahbonamento, rii effettuare dei 
grafici a video per avere un’imme¬ 
diata valutazione dei dati analiz¬ 
zati. Per accedere a Adb Radiocor 
è neces.sario un personal compu¬ 
ter Olivetti M24 o compatibile con 
video a colori e scheda grafica 
EGC. Il costo per il servizio tutto 
compreso, hardware e costi di li¬ 
nea a parte, è di 30 milioni annui. 
Per chi non ha necessità di acces¬ 
si intensi, è possibile stipulare al¬ 
tri tipi di contratti più economici. 

A fianco della banca dati Adb, 
Radiocor ha assunto la distribu¬ 
zione della banca dati giapponese 
Nikkei, un network che attraverso 
informazione cartacea e in linea 
detiene la leadership dcll’infor- 
mazione economica finanziaria a 
Tokyo. Si tratta di un’enorme ban¬ 
ca dati disponibile nelle lingiie 
giapponese e inglese che riporta, a 
parte qualsivoglia dato di borsa e 
di previsione, l’edizione elettroni¬ 
ca dei numerosi periodici editi dal¬ 
la stessa Nikkei. È possibile acce 
dere in ambiente CrossTalk o 
Nccds-Net, la rete messa a dispo¬ 
sizione dalla banca dati. Nel pri¬ 
mo caso è necessario un collega¬ 
mento telefonico con Tokyo, con 
Needs Net, invece, è possibile col- 
legarsi tramite un nodo a Zurigo. I 
costi, che variano con l’oscillazio 


dal servizio Investext di The Source 

bioengineenng, and r^exiblc manufacturing systems. The company is 
ihus far less depandeni on automobiìes ihcn most ofits competitors. 

Over thè past six years Fiat has performed successfully and 
prcfìtably. V/e feel thet thè company'’s hìsiory witi ieep it on Irach in 
lermv of cosi control and lahor relutiong. Cleorly, nabody ■ r.eif.ber 
m.anngemen.l nrir nmrìtus ■ iixiats tri mparienaii ugain thè situation cf 
anarc hy in thè. factories of thè late seventies. Success has noi turned 
t?Uo ccmplacency. \Ve expeci thè company to continue raiionaitzing and 
'Joint-venturmg" whare it is possible to gain productivily or 
efficùncy. We aepset to scc abcut 10% annual earnings growth In thè 
RETURN far m,ora: 

Reperì Page 4 (Screen 2 cf 3) 
ionger terni. 

The Milaii Stock Exchange - Read 'ITiis Pleasei 

The Milan Stock Exchange is open Monday ihrough Friday from ÌO:Oij 
A.M. to 2:45 PM. The officiai reguìating body of thè cxchanee ie 
CONSOB, ihe equivalent of thè SEC. The Milan market Works on a 
liquidation basls, with one paymenl date (usuclly thè lasi working day) each 
month. Delivery of thè shares genf rally follouis f.wn lo Ihree ii.'eek.'i rifltir thè 
selderneni date thioiigh thè. dearinghnuse. cf thè. Italian Central lìank. This can 
all in all tabe 30 to 45 days. 

Trading has to occur through stockbrokers or their officiai 
representativea. Transacticn costo are composed of ccmimiasicns equal 
to 0,7% on stochs and o stamp duty ofLit 56.25[or shares on every Ut 
100,000. This stamp duty is reduced to Ut 37.50 on cash iransacticns. 

Condilions vn thè Milan Stock Exchange haoe itnproi:ed consi.derabiy, 
parLiculany due lo thè estabUs/unent of Monte Titoli. Monte Titoli is 
RETURN far more: 

Report Page 4 (Screen 3 cf3) 

a conlralizcd sacurities clearing sysicm owned Sy tkc Bank of Italy end 
ihe major lialian banks and finaneial institutions. AH Italian banks 
aulhorised by thè Bank of Italy to hcndle foreign eurrency iransacticns 
nave seeurilies accou/Us u/Uh Monte T'.'ol.i, and beneficiai ot.mers of 
slinres haliì their iìitere.sls through special deposit accounts in sudi 
authonzed banks. The beneficiai owners of shares held with Monte 
'l'itoli may transfer their shares, eollect dividends, and exercnse other 
righis with respect io thè shares through such accounts. 

Shares may elsa be held through Euro-decr or Cedei. 
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Banche dati | 


ne del dollaro, sono di 100 dollari 
per riscrizione e di 1.500 dollari 
mensili perii tolale libero accesso 
2A ore su 24 sul nodo di Zurigo. 

Altre soluzioni a scalare per¬ 
mettono un collegamento a tempo 
che prevede una quota fissa men¬ 
sile intorno ai 450 dollari per il 
primo mese, 200 per il secondo, 
150 per il terzo e 100 dollari dal 
quarto più un dollaro al minuto di 
collegamento per il Jiodo di Zurigo 
e mezzo dollaro al minuto per chi 
si collega a Tokyo. 

Per ulteriori informazioni è pos¬ 
sibile rivolgersi a; Radiocor, 
Piazza IV Novembre 5, Milano, te 
lefuno 02/6709421. 

• Tele video. Non è una vera e 
propria banca dati ina anch’essa 
forni.sce, alla pagina 505 di 
Televideo, le quotazioni di borsa 
con un aggiornamento ogni 2 mi¬ 
nuti. Per chi si accontenta. 

£ cosa c’è in America 

Leader nel settore economico è 
la banca dati Dow Jones News, 
che contiene tutti ma proprio tutti 
i dati e le informazioni della Borsa 
di Wall Street. Anche The Source 
e CompuSei*ve hanno al loro 
interno una sezione che provvede 
a fornire numerosi servizi sul 
settore economico e finanziario. 
La tavola 1 pubblicata a pagina 
18 evidenzia per queste tre 
banche dati i ser\nzi forniti. 

Radio Elettronica & Computer 
ha provato il collegamento 
attraverso la banca dati america¬ 
na The Sonree. Come in qual.sia.si 
banca dati l'importante è seguire 
una logica coerente con le infor¬ 
mazioni che servono. Vediamo co¬ 
me non perder.si in questo labirin¬ 
to di informazioni attraverso que¬ 
sto indice di tutti i servizi finan¬ 
ziari disponibili atli^verso The 
Source. 

-ADaily Business Tabloid. È 

la situazione giornaliera che per¬ 
mette di prelevare dati come indi¬ 
catori di mercato, tendenze, indi¬ 
ci dei settori, headline finanziarie 
e altre informazioni su base 
■quotidiana. 

- Stock check. Sono le ultime 
quotazioni azionarie date dall'a 


9 1987 OuUcok 'cor.p; 19SS ArM Long-Term 
IV Tabu A - Cara 19SÌ-8S; Care 

11 Care (coni); Commercial Vehidss 

12 Commercial Vehìcies (coni); Table B ■ Commercial Venidea 1951-86; TabU 
C - Agricuìturai Trcctors 1981-86 

13 Agriculfitral IVad-'irs, TabU D - Cmixtrur.tìnn Marh.inf.ry 1981-86 

14 Cunslruclion Machiiieiy, Metallitrgical Products, TabU E - Metallurgical 
Products 1981-86 

Enter page rmmberis) or 
RETURN for ir.orc: 9 
Report Page 9 (Screen l of 4) 

Unlike mar.y of its compeiitom, Fiat has HUle furelgn cu.tiem.-y 
erpasare, bei-ause U, is fin-.useti tin. thè Eurauean market. If anything 
thè. relative weakness of thè Italian lire should be beneficiai for thè 
company, since Fiat is a nel expoHer to hard-C'urrency countries like 
West Germany. 

Overaii ive expect 1987 to be etn cxcellar,t year for thè Fiat Group. 

Eoen though Alfa will impact ine botlom line, thè effeets shoitld be 
minimized by thè clever merger of Alfa, a money-lodrg company, uti.tk 
Lancia., a mi,nj!y-makin.g 'XimjKitiy. Rin.iT. in lltdy siniple. coiisolidution 
doe.s noi en-ùble coinpanies to offset iosses in one business tvM profils 
in anctker. Uve merger enables Fiat to gei thè full benepA of tax 
Iosses incurred ai Alfa. Tkia benefit, by me tvay, would havo been 
lost had Ford acguired Alfa Romeo. 

1938 and Long-Term: New Products to Weether thè Storm 
For 1988 we forecast sales cf Lit 39,900 bHUon, up 7%, and 
earnings per share of abolii Lit 1,038, up 10%, a-.-compunied by a siiniiar 
RETURN far rnor-K: 
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increase in operating income. Behmd thè earnings grouith are thè 
ccntinued cnticipated turnaround at Alfa Romeo, and furthor 
improoemente in prod-uciion 3fp.ciencies Ihrough automation. The number 
of robots instaìled at Fiat is suppcsed to reach 1,4S0 by 1988 (up frem 
870 in 1988). 

We rio belieuf thud tbf n,uir.n-.ohile market in Europe in 1988 will 
cooi oli a little, but we expect Fiat tc cutperform, due to thè new 
mcdel il will oe introducing earty 1988. This car - thè Tipo is in 
coir cycs a declaration of war to thè Volbe-wagcn Golf, Europo's m.oet 
suecessfui can Wa axpeot thè Tipo tc be a major winner in its segment. 

As Fiat currtntly is very weak in this exlremely pop-ulcr segment (thè 
Ritmo is obsolelej, me expect. t.he i:om.pnny Ut hnl/l. up acuì, i.'tifiniije shure. 
in a declining market. 

In thè Icnger ierm we see Fiat doing -urei' in ine automobile 
market, mamly bccause Ine company has Iha pipeltna full of new m.odeis 
(Lancias and Alfas as well as Fiais). In a to'ugher market, 
diffarentiation counis, and we telieva thet Fiat will be ahie io 
RETURN for more: 
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succeed here. Fiat has also overcome its fermar reputation far poor 
qualiiy. Once that spilla over io Alfa Romeo, we expect to see sirong 
demand for Alfa cara. The Alfa Romeo brand name has miracuio-usiy 
suroived veers of rust and poor puality. If performance improves, we 
see signiflcant potential for Alfa as wall outsida ofilaly, and 
particularly in thè United Stcìes. 

On top of thè eipecied go-jd pei furm on.-.-v i'i thè luiUuui.hi.le iniiiket. 

Fiat has posilioned itselfin sevemi growth areas, like defense, 
bicengineering, and flexibU manufacturing Systems. The company is 
thus far lesa decendent cn automebilea than moat of its compelitors. 

Over thè past sixyears. Fiat has operalsd withgrowtng success 
and prefits. We feel that thè company's kìstory wil! keep il ori track 
in lerms of cosi conlro! and lahor relalioiis. Clearly, rtubody • 
nr.iihv.i rruiriuge.inent nur u/orke.-s - wunis to experience again thè 
situation of thè late seoenlies. Success has not iumed into 
complacency. We expect thè company lo continue rattcnalizmg and 
“joini-venluring’' whsre it is possible io gain produetwity or 
RETURN for rr.ore: 
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effciency. Particularly due tv thè sigr.i/ìcanl fuiure profii 

poiential ci Alfa, loe expect ionger-lerm earnings growth ofnlwat 70% 

oiimuiily. 

RETURN to continue: 

TABLE OF CONTENTÒ 

RPT REPORT PAGE CONTENTE 

PAGE 

1 Highlights <fe Ratings; Stock Priee Data 19S6-88; Sum.maty/ And 


IG Radio Elettionica&Cornputer 










Rtcorn m ernia fjun 

2 Su/r.riiary And Recornmendalion (coni) 

.? fìummary And Recommendation (coni) 

4 tiummary And Recommendaticn (coni); The Milan Stock Exehanee 

5 The Milan Sicck Exchange (cont); Business DceeripUon 
€ History 

7 Ristory (eont) 

S 19S7 Òuilock 

9 19S7 Outlook (r.ntttj; 19Rfi And Ijoiig-Term 
IG Table A • Cors 1931-86; Care 

11 Cars (coni); Commercial Vetùdea 

12 Commercial Vehicies (coni); Table B Commercial Vckielos 1981 86; Tabic 
C Agnouilurai Tractore 1981-86 

13 AgricuUural Tractors; Tabie D - Cor^truction Machinery 1981-86 

14 Conslruction Machinery; Metalhtrgicol Products; Tabie E - Metailurgical 
Producls 1981-88 

Enter page num.berCy) or 
nP.TTÌRN far more: 

RPT REI 'Olir PAGE CONTENTS 

PACE 

li) Componente; Tabie E Componctits 1981 -86; Componente (oont) 

16 Production Systems; Tabie G - Production Sysierns 1981-86; Tulle H - 
Ciiil Engineering 1981-86 

17 Ciull Engineering: Raiiway Equipn-„ent and Transportation Systems; Tabie I 
- Railway Systems 1961-86; Table J - AviaUonlThermomechardcs 1681-86: 
Avtation And Thermomechanics 

13 Aviation And Thermomechanics (contj; Teleccmmunications; Table K 
Tclccommunications 1981-86; Table L - Bioengineering 1981-86 

19 Snia BPD - Bioengineering; Publishing; Tabie M ■ Publisbing 1981-86; 
Publishing (ccnt) 

20 Tourism And Transporl; TuLìe N - Tourisrn./T'ro.nslìorl. 1981-86; Tnhle fi - 
Cìlher Ofierutùins 1981-86, Other Operatioììs; Management 

21 PecuUnrities Ofltaiian Accounting 

22 Fecuiiarities Ofllaitan Accountiìig (cont): Financial Performance 

23 Fiitanciai Performance (cont); Warrants And Other PotcntlaUy Dilutive 
Items; Shares And Dividends 

24 Itadian Key Economie Indicatore 1985-87; The lialian Economy 
23 Tue ll'.duiiL F.-crjnamy (cont) 

26 Tue. Italian Economy (coni) 

Enter page number(s) or 
RETURN for more: 

RPT REPORT PAGE CONTENTE 

PAGE 

27 Thk llnlian Economy (cani) 

28 Tnc lùilifin E'.ciri'omy (coni) 

25 The. lialian Economy (cont) 

30 The Italian Eccnomy (cont) 

31 The Italian Eccnomy (eont) 

32 Tne Italian Economy (cont) 

33 Table 1 ■ Sales By Seder 1981-88: Table 2 - Scies In Sedor In % 

198I-S8 

34 Tnhle 3 - Ser.tnr Sales % Chatige Yr-To-Yr 1981-8.8: Table 4 - Operating 
Pìo/ìt By Sector 1981 -88 

35 Table 5 - Operaling Margin By Sector 1981-88: Table S - Operaling PrefU 
By Sector % Change 1081-88 

36 Table 7 - Contribution To Profit By Sector 1981-88; Table S - Sales By 
Market Area 1981-86; Table 9 - % Sales By Market Area 1981 -86 

37 Table 10 ■ By Market Areo % Change 1981-86; Table 11 - Incorre Sfnieni.er l 
ì 981-88 

3S Table 12 ■ ineome Statement % Change 1081-83; Table 13 - Company Auto 
Market Shares 1987 
Enter page nhm.bcr(s) or 
RETURN for more: 

RPT REPORT PAGE CONTENTE 

PAGE 

39 Table 13 - Company Auto Market Shares 1967 (conb; Table 14 - Company 
And Market Shares 1086 

40 Table 15 - Company Auto Market Shares 1966: Table 16 - Company Truck 
Market Shares 1986: Table 17 Market Sharc & Demand For Tractors 
1986 S7; Table 18 Earih Moving Equip. Market Skare & Demand 1982-S7 
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43 Table 21 - Selected Financial Data 1982-88 

44 Table 22 ■ Cinn.petitùrx - Com/Kit uiiVi 1988; Discloxure 
En'er r.iage numlier(s) or <R-)elp: 


( Banche dati 

genzia Associated Press^ 

! - Investor Services. È an sofi- 

' sticato strumento per ottenere in 
tempo reale le quote azionarie. K 
inoltre possibile attraverso que¬ 
sta funzione crearsi un proprio 
portfolio titoli che viene automati- 
camente aggiornato col vaiiare 
dei dati. Questo permette di avere 
la situazione sotto controllo senza 
dover richiamare azione per azio¬ 
ne i propri titoli per seguirne 
Tandamento. 

- Risk/Reward Investment 
Analysis. È un metodo scientifico 
di valutazione del rischio e del 
rendimento di un investimento. 
Dedicato ai professionisti del set¬ 
tore, effettua inoltre valide com¬ 
parazioni sul mercato azionaiio. 

- Mutual Funds Analysis. 
Dedicato ai fondi commù d’inve¬ 
stimento, questo servizio include 
un elenco dei fondi comuni e per 
ognuno la comparazione con gli 
attuali ritorni di investimenti, 
con gli indici, e una rappresenta¬ 
zione grafica che analizza la con¬ 
venienza, il tasso di ritorno e il ri¬ 
schio di ognuno. 

- STC Historical Quotes. Un 
archivio di prezzo delle quote 
azionarie, diritti, warrants, obbli¬ 
gazioni, beni, fondi comuni e va¬ 
riazioni decisionali. 

- Stock Evaluationa & 
Screenings. È un nuovo servizio, 
chiamato Ve.stor, che sostiriiisce 
in tutto e per tutto la^ figura 
dell’analista finanziario. R possi¬ 
bile visualizzare oltre 6.000 azio¬ 
ni per .scegliere quella più adatta 
al tipo di investimento che si vuo¬ 
le effettuare. 

- Microcomputer Hardware 
& Software Reviews. Una 
panoramica sulle ultime novità 
nel settore dei micro e personal 
computer 

- Donoghuc Financial/Tjn- 
vestment Newsletter. Una 
newsletter elettronica finanzia¬ 
ria. 

- Ru.sÌTies.s and Financial 
Reports. Una serie di rapporti 
finanziari ed economici 

- Personal Computer Stock 
Quote.s. T,e quote di tutti i 
produttori di personal computer. 
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Tavola 1. Tre banche dati a confronto 

Servizi 

The Source 

Dou> Jones 

CompuServe 

Quotazioni e prezzi (correnti) 


Azioni 

« 

Hi 

V 

Premi su uziuni 

% 

Hi 


Indici azionari 

Hi 

¥ 


Premi bu indici 


♦ 


Fondi comuni 

♦ 

♦ 


Merci ! Futures su merci 

« 

» 

He 

Obbligazioni di Enti pubblici 

« 

♦ 


Obbligazioni di aziende. 

« 

¥ 

He 

S/.nf.!.sikhe su obbligazioni 




Quotazioni e prezzi (serie storiche) 


Azioni 

H* 

Hi 

H 

Premi su azioni 

Hs 

H 


Indici azionari 

Hi 

Ht 

Ht 

Premi su indici 

Hi 

Ht 


Fondi comuni 

« 

Hr 


Merci!Futures su merci 

* 

* 


Obbligazioni di Enti pubblici 

Hi 

H 


Obbligazioni di aziende 

Hi 

H 


Statistiche su obbligazioni 

Hi 



Informuzioni sulle 

aziende 


Notizie 


H 

H 

Statistiche 

* 

Hi 

Hr 

Previsioni sui dividendi 

Ht 

« 

» 

Studi di terzi sulle aziende 

•k 

« 


Cause presso la SEC (Cnnsnb) 

Hi 

H 


Tìilanci e reJa-zioni ft.nuuzlurie 

He 

* 

H 

Accuse di insider trading 

Hi 




Analisi 



Analisi delle azioni 

Hi 



Analisi dei Fondi comuni 

•k 



Analisi rischio ! rendimento 

He 



Analisi di settore 

H( 

He 



Altre 



Quotazioni in tempo reale 

He 

He 

* 

Gestione portafoglio in tempo reale * 

Ht 


PREZZO ! INFORMAZIONI 

18c 

44c 

71c 

I kit di abbonamento alle beine he dati The Snurce e CoinpuSei 

ve costano 100 

mila lire, epnssnna esserti rÌL Ìdesll alla Ehvrn, 

Corso Iiaìia 149, Gorizia, tele- 

fono 04811520343. 





- Dow Jones Indexes. Tutti 
gli indici Dow Jones aggiornati in 
tempo reale, 

- New York Stock Exchange. 
Tutti i valori della Borsa di Wall 
Street. 

- Latest Status of Gold. T,e 
ultime notizie sulle quotazioni 
dell’oro. 

- Latest Metal Market 
Activity. Le ultime quotazioni 
dei metalli. 

- Analysis of Financial Data 
& Market Forecast. È il servizio 
Investext che fornisce fra le altre 
opzioni le opinioni e i rapporti 
delle maggiori firme economiche 
americane su tutte le maggiori 
società del mondo. 

- Media General’s Stock 
Analysis. Un archivio storico di 
oltre 3.100 azioni trattate sulle 
borse americane. 

Prova su strada 

Nelle prime prove effettuate da 
Radio Elettronica & Computer 
con la banca dati The Source, i 
due servizi più interessanti sono 
risultati Investext e Vestor. 

Di Vestor sono state analizzate 
in profondità le caratteristiche, e 
nel prossimo numero vedremo co 
me utilizza rio in maniera pratica, 
scegliendo un titolo, chiedendone 
previsioni e analisi rorredate dal¬ 
l’andamento della società. 

A Inve.stext invece, abbiamo 
chiesto il rapporto sulla Fiat pub¬ 
blicato in que.ste pagine 

Questo rapporto, sviluppato da 
“The First Boston Corporation”, è 
di 40 pagine; tra queste abbiamo 
selezionato daH’indice due argo¬ 
menti che più risultavano inte- 
re.ssanti, ovvero la .situazione del¬ 
la Fiatcon le previsioni porgli svi¬ 
luppi futuri, oltre al funzio¬ 
namento della Borsa Valori di 
Milano. 

Il kit di abbonamento a The 
Bouree costa 100 mila lire ed è 
possibile richiederlo anche nel 
nostro paese alla Elcom, corso 
Italia 149, Gorizia, telefono 0481/ 
.520343. 

Stefana Benvenuti 
Mario Magnani 

(continua) 
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Fo;o: Msumio icdAJolH 


Modem 


Modem sì, 
ma intelligente 


Smart Modem 21-22 non è un banale traduttore di segnali: 
il microprocessore di cui è dotato, infatti, 
gli conferisce caratteristiche operative di prim^ordine. 


Si chiama Smart Modem 2i-22 
e ha un aspetto molto sobrio (no¬ 
nostante la presenza di otto led 
sul pannello frontale); ma questo 
è il tipico esempio di come ci si pos 
sa fare incannare dalle apparen¬ 
ze. Lo Smart Modem infatti non è 
un banale traduttore di segnali 
che prov\'edtì a interfacciare un 
computer a una linea telefonica, 
in quanto dispone di un micropro¬ 
cessore corredato da 4 K di siste¬ 


ma operativo che sovrin tende a 
tutte le operazioni, dalla circuite 
ria necessaria ad automatizzare 
le operazioni di chiamata e rispo¬ 
sta, nonché da un piccolo altopar¬ 
lante interno che permette di a 
scoltare il segnale di linea libera o 
occupata. Sotto l’apparecchio tro¬ 
viamo in posizione ben accessibile 
quattro s'Aotch che ci permettono 
di impostare i parametri di de¬ 
fault, che comunque possono esse 
re variati via software. 


plex, con dati composti da sette o 
otto bit, con un segnale di parità 
pari 0 dispari, oppure senza pari¬ 
tà. 

La connessione al computer av¬ 
viene naturalmente tramite una 
porta seriale, una RS232 stan¬ 
dard, che può essere connessa di¬ 
rettamente, tramite un opportuno 
cavo, a un IBM, a un compatibile 
IRM 0 a un Amiga, mentre richie¬ 
de un semplice adattatore di ten 
sione per l’utilizzo con un C64. 



Tja versatilità dello Smart Mo¬ 
dem ò completata dalla possibilità 
di comunicare a 300 come a 1200 
baud, nonché utili zzando entram¬ 
bi gli standard correnti, il CCITT 
e il Bell. È inoltre possibile lavora¬ 
re siainhalf-duplex cheinfull-du- 


TjC Smart Modem è anche corre¬ 
dato di un completo manuale in i- 
laliano che consente un uso privo 
di difficoltà 


Uso del modem 

È possibile verificare l’attività 
del modem mediante l’osservazio¬ 
ne degli otto led che as 
sienie aH’intei mttore di 
accensione occupano il 
pannello frontale. 

• 11 primo led a sinistra 


smor 

V «nello 


moOEm 21-22 

















Modem 


è il seguale di Ready, la cui accen¬ 
sione segnala la rlispnsizione del 
modem a ricevere ordini. 

• Il secondo lampeggia qualora il 
modem riceva segnali dal compu¬ 
ter 0 li invii tramite linea telefoni¬ 
ca. 

• Il terzo lampeggia quando il mo¬ 
dem invia segnali al computer o li 
riceve dalla linea telefonica. A 
causa di un effetto di eco questo 
led resta acceso quando si lavora 
in full duplex e si inviano coman¬ 
di dal computer. 

• Il quarto led ci informa che la li¬ 
nea telefonica è attiva. 

• Il quinto segnala se la risposta 
automatica è attivata e lampeg¬ 
gia quando .si riceve una chiama¬ 
ta. 

• Il sesto ci informa che il termi¬ 
nale 0 il computer è pronto a rice¬ 
vere dati. 

• Il penultimo è attivo quando si 
riceve un segnale carrier. 

• Ultimo indica se si lavora a 1200 
baud (valore di defaulU o a 300. 

Comandi e Dati 
Lo Smart Modem dispone di due 
modi di lavoro; il modo Comandi 
consente un dialogo tra il compu¬ 
ter (che funge da terminale) e il 
modem, mentre il modo Dati con¬ 
sente il passaggio di dati dal com¬ 
puter alla linea telefonica. 

Si può dire che il modo Dati e- 
quivale al fumionamento del 
semplice modem che funge da tra¬ 
duttore di cui si parlava prima, 
mentre lo Smart è in grado anche 
di comunicare con il computer. 
Sintetizzando, si può dire che lo 
Smart è una periferica intelligen¬ 
te, nel senso che non è una sempli¬ 
ce periferica come il monitor del 
computer, bensì un piccolissimo 
computer autonomo in grado di ri¬ 
cevere e eseguire comandi, .sia pu¬ 
re sotto il controllo diretto di un 
vero computer. 

Naturalmente per inviare co- 
inandi al modem bisogna servir.si 
degli stessi parametri che si in 
tendono utilizzare per lo scambio 
dati via linea telefonica, ovvero 
sette 0 otto bit, parità pari, dispa¬ 
ri 0 nulla e uguale velocità di tra¬ 
smissione dati. 


Qualsiasi comunicazione con un 
altro modem può essere effettua 
ta solo se si utilizzano gli stessi 
parametri, quindi un tentativo di 
chiamata a 1200 band a un mo¬ 
dem capace solo di bassa velocità 
non avrà esito; viceversa lo 
Smart, purlavorando a 1200 baud 
di default, è in grado di adattarsi 
a qualunque chiamata, modifi¬ 
cando automaticamente i propri 
parametri. 

Reset del modem 
Come già detto, in modo Coman¬ 
di, il modem è in gi ado di dialoga¬ 
re con il computer, ovvero può ri¬ 
cevere comandi epuò inviare mes¬ 
saggi. 11 computer deve e.ssere 
predisposto in modo da servire da 
terminale, ossia deve mandare su 
schermo tutti i dati che arrivano 
dalla linea seriale c deve manda¬ 
re alla linea seriale tutto quanto 
viene impostato dalla tastiera. 

Il comando AT resetla il mo¬ 
dem, ovvero elimina ogni conse¬ 
guenza di un precedente coman¬ 
do, e inoltre imposta il modem per 
lavorare con la linea telefonica 
nello stesso mode in cui il compu¬ 
ter comunica con il modem. 

Per inviarlo è sufficiente digita¬ 
re il comando (in lettere maiusco¬ 
le) e premere il tasto Return. Il co¬ 
mando AT inoltre deve precedere 
ogni alno cornando. 

Non appena vien e premuto il ta¬ 
sto di Return il modem provvede a 
cs^uire il comando e a risponde¬ 
re con un OK in caso di esito posi¬ 
tivo, 0 con ERROR in caso di ei ro- 
re di sintassi. 

Se il modem non risponde signi¬ 
fica che non si trova in modo Co¬ 
mando, eppure che le connessioni 
non sono corrette. Altri messaggi 
inriati dal modem po.ssono ri¬ 
guardare il corretto collegamento 
q 1 modem ricevente, la verifica di 
linea occupata e l’avviso di chiù 
mata in arrivo. 

Composizione di un numero 
Un considerevole numero di co¬ 
mandi rende la composizione del 
numero particolarmente precisa e 
adattabile a ogni esigenza. È pos¬ 
sibile effettuare chiamate sia in 


modo Originate, sia in modo An- 
swer, risjrettivamente con i co¬ 
mandi D e R. 

Il numero può essere composto 
sia in modo Louch-tone che a im¬ 
pulsi. 

Opportuni comandi permettono 
di inserire pause durante la com¬ 
posizione del numero, di regolare 
il volume dell’altoparlante inter¬ 
no, nonché di ripetere automati¬ 
camente l’ultimo numero impo¬ 
stato. 

Sei registri interni del modem 
controllano i par ametri di tempo 
rizzazdone del modem: il tempo di 
attesa del segnale di linea libera, 
del segnale di carrier da parte del 
modem ricevente, e così via. 

Altri undici registri regolano al¬ 
tre attività del modem, quali il 
numero di squilli in auto-an swer, 
il numero di squilli in chiamata, il 
carattere di Escape, di Return, di 
Ijine feed e di Dack space, e altri 
parametri più tecnici. 

In totale i registri sono dicias¬ 
sette, numerati da zero a sedici, 
ed è possibile leggere il valore in 
essi contenuto tramite il comando 
Sx?, dove X è il numero del regi¬ 
stro, oppure scrivere in essi con il 
comando Sx-y, che assegna al re¬ 
gistro X il valore y. 

Cunclusioni 

Il giudizio conclusivo sullo 
Smart Modem non può che essere 
po.sit.ivo: .si tratta di una periferi¬ 
ca molto sofisticata, che permette 
all’esperto un uso professionale, 
tuttavia può adattarsi ad ogni esi¬ 
genza perché le gì-andi possibilità 
della macchina non ne compro¬ 
mettono la semplicità d’uso. 

È infatti possibile usare questo 
modem anche .senza essere esper¬ 
ti di programmazione: un qualun¬ 
que buon programma di simula¬ 
zione di terminale abbinato allo 
Smart permette a chiunque di 
sfr uttare al meglio la linea telefo¬ 
nica. 

Il completo automatismo di 
composizione numero, chiamata 
e risposta, infatti, riduce al mini¬ 
mo la necessità di intervento e- 
sterno. 

Gianni Ar'ioli 
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[EiijDansioni Basic 


Quanti comandi in più 


Programmare 
in basic standard 
vi costa faticai 
Allora Super Basic 
è ciò che fa per voi. 
Aggiunge 
42 nuovi comandi 
alVinterprete Basic 
per la gestione del 
drive e della grafica. 

Iniziamo a partire da questo nu¬ 
mero una nuova rubrica sulle e- 
spansioni del linguaggio Basic. 
Come tutti sapete, i computer 
possono essere programmati in 
molti linguaggi cosiddetti ad alto 
livello, tuttavia il più diffuso su 
Home computer è sempre il Basic. 

Il motivo di questa resistenza è 
che tutto sommato il Basic rimane 
il più semplice da usare, grazie sia 
alla sintassi dei comandi sia all’a¬ 
gilità della debug consentita dal- 
rinterprete. 

Sul Commodore 64, inoltre, es 
sendoci poca memoria, imple¬ 
mentazioni di linguaggi più sofì- 
.sticati nome il Pa.scal e il C sono 
molto laboriose e non offrono quei 
vantaggi co.sì vistosi sugli altri 
computer. 

Le espansioni del Basic sono 
quindi i veri linguaggi del Com- 
morinre 64, orientate alla grafica, 
al suono, alla programmazione 
strutturata, all’animazione ecce¬ 
tera. Crediamo di fare cosa gradi¬ 
ta a tutti i programmatori, offren¬ 
do un panorama più completo ed 
esauriente possibile di questi in¬ 
sostituibili tools. 

In questo primo articolo parlia¬ 
mo di Super Basic, una espansio 


ne dell’interprete Basic di cui è 
fornito il Comiriodore 64 ohe met¬ 
te a disposizione del programma¬ 
tore ben 42 nuove istruzioni Basic 
rivolte alla gestione della grafica, 
del drive e alla facilitazione della 
programmazione stessa. La ca- 
i-aLlerisLica più importante di 
questa espansione è che, pur occu¬ 
pando 6625 byte, ruba alla RAfM 
basic soltanto 260 byte; l’espan¬ 
sione si alloca infatti sotto la ROM 
basic. 

Come funziona 

Super Basic si attiva digitando 
SYS 40700 dopo aver caricato il 
programma in memoria. Ua que¬ 
sto momento in poi si avTanno a 
disposizione 42 nuove istruzioni 
Basic. Nella descrizione che segue 
valgono questi simboli: nd (nume¬ 
ro di device); Ifh (numero del file 
logico); co (colore: l=nero, 2=bian- 
CQ ecc.) cioè il codice del colore cor¬ 
risponde all’ordine sulla tastiera 
(CTRL l=nero, CTRL 2=bianco 
ecc.). Ecco la descrizione detta¬ 
gliata delle nuove istruzioni di¬ 
sponibili e la relativa sintassi: 

• Vlot X, y, w: setta il punto di 
coordinate (x, y) della pagina in 
alta risoluzione visualizzandolo 
nel colore di codice co. OvNÙamen- 
te questa istruzione funziona solo 
se prima è stata attivata l’alta ri¬ 
soluzione. 

• Line xl, yl, x2, y2, co: 
visualizza, sempre nellapa^na in 
alta risoluzione, una linea fra i 
punti di coordinate (xl, yl) e (x2, 
y2) nel colore co. 

• Sciare angolo iniziale, angolo 
finale, incremento, coordinata x 
del centro, coordin a la y del centro, 
rag^o in direzione x, raggio in di¬ 
rezione y, co: questa routine dise¬ 
gna in alta risoluzione un seg¬ 
mento di arco. Tenete presente 
che gli angoli da in.serire nell’i¬ 


struzione devono essere espressi 
in radianti. 

Per le istruzioni appena viste 
vale la seguente osservazione; se 
si pone il codice co=0 i punti a cui 
si accede vengono cancellati. Ad 
esempio Plot 100,100,0 cancella 
il punto di coordinate (100,100). 

•Graphics: attiva l’alta risolu¬ 
zione. Questo comando non ne¬ 
cessita di parametri. 

• Norm: è il comando simmetri¬ 
co del precedente poiché disattiva 
l’alta risoluzione e riporta in mo¬ 
do testo. 

• Gclear: cancella la pagina in 
alta risoluzione. 

• Gcol br, sf: setta i colori di 
bordo, br, e di sfondo, sf, perla pa¬ 
gina in alta risoluzione. Per la co¬ 
difica dei colori vale ancora quan¬ 
to dello alTinizio della descrizio¬ 
ne. 

• Gsave “no me file”, nd: regi¬ 
stra su disco (nd=8) oppure su na¬ 
stro (nd=l) il contenuto deH’inle- 
ra pagina in alta risoluzione uti¬ 
lizzando il nome specificato fra i 
doppi apici. 

• Gload “nvmefile”, nd: carica 
in memoria una pagina grafica 
precedentemente salvala su di¬ 
sco 0 nastro. 

• Colourbr, sf: setta i colori del 
bordo (br) c dello sfondo (sf) dello 
schermo in modo testo. 

• Hblock In, co: traccia una li¬ 
nea orizzontale di lunghezza In e 
di colore co a partire dalla posizio 
ne attuale del cursore. Successi¬ 
vamente il cursore viene automa¬ 
ticamente spostato nella riga im¬ 
mediatamente inferiore. Questa 
istruzione può essere utilizzata 
solo in modo testo e accetta come 
primo parametro tutti i valori nel 
range 0-319. 

• Vblock In, co: è analoga a 
Hblock solo che la linea è disegna- 
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ta in direzione verticale a partire 
dalla posizione del cursore verso 
l’alto. Accetta come primo para¬ 
metro tutti i valori nel rango 0 
199. 

• Cursor co: cambia il colore del 
cursore nel colore di codice co. 

• Scroll cd. 11, 12: scrolla lo 
schermo tra le linee 11 e 12 nella di¬ 
rezione specificata dal codice dire¬ 
zione (cd). Precisamente si ha: 
cd=0 per lo scroll verso destra; 
cd=l per lo scroll verso l’alto; cd=2 
per lo scroll verso sinistra e cd=3 
per lo scroll verso il bas-so. f para¬ 
metri Il e 12 devono essere all’in- 
terno del range 0-24 

• Doke xxxxy yyyy: effettua un 
doppio poke, cioè pone nella loca¬ 
zione xxxx il byte basso di yyyy e 
nella locazione xxxx+1 il byte alto 

di yyyy. 

• Deek (xxxx): rappresenta un 
doppio peck. È l’istruzione centra 
ria di doke e quindi fornisce il va¬ 
lore del puntatore contenuto nelle 
locazioni xxxx e xxxx+1, cioè effet¬ 
tua l’operazione: Peek(xxxx) + 
256’*l’eek(xxxx+l ). il risultato sa¬ 
rà, di conseguenza, sempre un in¬ 
tero compreso tra 0 e 66535. La 
funzione Deek seleziona sempre 
la Ram anche quando si dà come 
argomento un indirizzo all’inter¬ 
no deH’interprebe Ra.sic o del si¬ 
stema operativo, ad eccezione del¬ 
la zona compresa fra $DOOO e 


$DFFF (quindi Deek non può es¬ 
sere utilizzata per leggere l’im¬ 
magine dei caratteri). 

“ Size: visualizza tutte le infor 
mazioni relative all’occupazione 
della memoria fornendo la lun 
ghezza del progiamma basic in 
memoria, l’arca basic disponibile, 
la quantità di memoria utilizzata 
dalle variabili, dagli array e dalle 
stringhe. 

• Restare n: setta il puntatore 
alla linea data al valore n. Ovvia¬ 
mente n deve essere un numero di 
linea contenente una istruzione 
data; se il valore specificato non 
corrisponde a una linea data vie¬ 
ne effettuata una ricerca nel prò 
gramma a partire dalla linea spe¬ 
cificata della prima linea conte¬ 
nente una istruzione data. 

• On ... Restare a, b, c ,... .‘ha lo 
stesso effetto dell’istruzione On 
... Goto. Quindi il comportamento 
è il seguente: viene prima valuta¬ 
ta l’espressione tra le parole chia¬ 
ve On e nestore e in base al valo¬ 
re ottenuto viene settato il punta 
tore alla linea data al valore indi¬ 
cato nella lista poeta dopo Resto- 
re. 

• Mcrgc “nomefUe'’, nd: fonde il 
programma presente in memoria 
con il programma specificato nel- 
Ibstrozione. Se dovete re.ali7zare 
un append assicuratevi che tutti i 
numeri di linea del programma in 


memoria siano inferiori al primo 
numero di linea del programma 
da caricare. 

• (jtcn. “stringa”: inserisce all’in¬ 
terno del programma la linea di 
programma specificata nella 
stringa. (Questaistruzione funzio¬ 
na solo in modo programma. Ecco 
un semplice esempio di utilizzo: 
CJen “10 Data 1,2, 3” genera la li 
nea di programma 10 Data 1,2,3. 
Dopo la generazione della linea il 
programma prosegue con la linea 
immediatamente successiva alla 
linea contenentefistruzione Gen. 
Di conseguenza non è possibile in¬ 
serire. altre istruzioni dopo Gen 
nella stessa linea di programma 
poiché non verrebbero eseguite. 
Tenete presente che l’istruzione 
Gen determina la distruzione di 
tutte le variabili c non può essere 
utilizzata all’interno di sottopro¬ 
grammi poiché manipola lo stack. 
Se la stringa specificata nell’i¬ 
struzione contiene solo un nume 
ro di linea la corrispondente linea 
del programma, se esiste, verrà 
cancellata. 

• Damp.*fornisce Telenco di tut¬ 
te le variabili utilizzate definite 
nel programma visualizzando an¬ 
che il loro valore. Gli array non 
vengono inclusi nella lista. 

• Array: fornisce il contenuto di 
tutti gli array definiti nel pro¬ 
gramma. La visualizzazione dei 
valori può essere fermala pre¬ 
mendo il tasto Shift: la visualizza¬ 
zione sarà interrotta finché non 
verrà premuto il tasto Commodo¬ 
re. 

• Rp.m/.m Ip, in : renumera il 
programma partendo dalla linea 
Ip (linea di partenza) e utilizzan¬ 
do come iiicremeiiLo fra le linee il 
valore in. Renum aggiorna anche 
j iiuuiei'I di luca specificati nelle i- 
struzioni Goto, Gosub, Rcstorc, 
On... Goto, On ... Gesub, On... Re- 
store, Then, Run. Ov-viamcntc la 
renumeiazione non viene effet¬ 
tuata sci parametri passati non lo 
consentono (cioè se l’incremento è 
tale da portare alla generazione 
di numeri di linea al di fuori del 
range 0-64000). Inoltre non è pos¬ 
sibile utilizzare il valore 0 come 
incremento. Renurr. funziona an- 
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che in modo programma e in tal 
caso ha come effetto di cancellare 
tutte le variabili. L’istruzione Re¬ 
nimi può dare due messaggi d’er¬ 
rore: "US-ERROR IN xx” e “SN- 
EKROR IN xx". TI primo mes.sag- 
gio indica che in una istruzione di 
salto è stata specificata una linea 
che non esiste nel programma. La 
renumerazione viene comunque 
effettuata e al posto del numero di 
linea errato viene posto il numero 
di linea successivo a quello dell’ul- 
Lima linea del programma renii- 
mcrato. Il secondo messaggio 
d’errore indica che in una istru¬ 
zione di salto è stato specificato un 
numero di linea troppo grosso. 
Anche in questo caso la renume- 
lazione ha luogo ugualmente e i 
numeri di linea errati vengono so¬ 
stituiti con un valore corretto (cor¬ 
rispondente alla prima linea di 
programma). 

• Oid: permette di recuperare 
un programma cancellato me¬ 
diante Tistruzione new oppure in 
seguito a un reset. 

• Cursor x, y (, “stringa”): posi¬ 
ziona il cursore alla riga y e alla 
colonna x. X e y devono essere 
compresi, rispettivamente, fra 0 e 
24 e fra 0 e 39. La specificazione 
della stringa da visualizzare nella 
posizione selezionata è del tutto 
facoltativa. 

• Dir nd: stampa la directory del 
disco senza alterare il programma 
in memoria. La visualizzazione 
può e.ti.sere momentaneamente 
bloccata premendo il tasto Shift 
mentre per annullare il comando 
si deve premere il tasto Commo¬ 
dore. 

• Record#, Ifn, rn (, bp): è il co¬ 
mando di accesso ai record di un 
file relativo. Lnf indica il numero 
di file logico, rn indica il numero 
associalo al record da leggere e bp 
(parametro opzionale) indica il 
blocco airinterno del record. 

• Disc^comando”, nd: permet¬ 
te di trasmettere dei comandi al 
drive. TI comando deve es.sere po¬ 
sto aH’interno dei doppi apici con 
la sintassi consueta. Ad esempio 
Di5c”sO:pippo’’, 8 cancellerà il file 
pippo dal di.scfì nel drive 0 (in caso 
di unità doppia). 


• Diseget# Ifn, variabile$ (, lun- 
ghjpzza): questa routine è in prati¬ 
ca un ampliaiiiento del comando 
Input#. Permette di leggere da un 
file Lutti 1 caiutteri (fino a un mas¬ 
simo di 265 per volta) fino al pri 
mo Return. E anche possibile pre¬ 
determinare esattamente il nu¬ 
mero di caratteri che devono esse¬ 
re letti mediante il parametro 
lunghezza. 

• Protect "noinefile”, nd: per¬ 
mette di proteggere un file dalla 
cancellazione. T.Tn file protetto in 
questo modo non potrà quindi più 
essere cancellato mediante il co 
mando Scratch. Tutti i file protet¬ 
ti in questo modo vengono segna¬ 
ti in modo particolare nella direc¬ 
tory (sono seguiti dal simbolo <). 

• Free “nomefile”, nd: annulla 
l’effetto del comando Protect. Si 
tenga presente che sia Protect che 
Eree accettano nomi contenenti il 
carattere jolly 

• Dnstype. “carattere”, nd: 
cambia il DOS (lag del lloppy. 11 
valore normale di questo flag è A. 
Cambiare il DOS (lag di un disco 
implica che su di esso non si potrà 
più scrivere. Per ripristinare il 
DOS flag corretto (cioè per poter 
scrivere nuovamente sul disco) 
basta digitare Dostype “A”, 8. 

• @. Rarn (xxxx): questa lùnzio- 
ne fornisce il contenuto della loca 
zione di memoria Ram corrispon¬ 
dente aH’indirizzo xxxx. Assomi¬ 
glia aH’isti uzione Peek ma rispet¬ 
to a questa ha una particolarità: 
seleziona sempie la Ram. Quasta 
funzione può quindi essere utiliz 
zala, ad esempio, pei leggere di¬ 
rettamente l’immagine dei enrat 
Ieri in $DOOO-$DFFF. 

• Ovai (“stringa”): è un am¬ 
pliamento della funzione Val. 
Fornisco il valore della stringa 
passata come parametro ed è in 
grado di valutare eventuali ope¬ 
razioni contenute in essa. Ad e- 
sempio Val C‘5’*3+2’’) fornirà co¬ 
me risultato 17. 

• Round (x, y): arrotonda il nu¬ 
mero X a y cifre decimali. Ad e- 
sempio Round (10.5678,2) darà 
come risultato 10.57. 

• & (xxxx): trasforma il numero 
decimale xxxx neH’equivalente e- 


sadecimale. xxxx deve essere un 
numero positivo. 

• ' (‘‘xxxx’’): è il contrario della 
funzione & e quindi fornisce l’e¬ 
quivalente decimale del numero 
esadecimale tra doppi apici. Il nu¬ 
mero esadecimale deve iniziare 
con il simbolo $. 

• Test (x, y): qiiesta funzione 
consente di stabilire se nella pagi¬ 
na in alta risoluzione il punto di 
coordinate (x, y) è settato (cioè vi¬ 
sibile) o meno. Se il punto è setta¬ 
to la funzione ritorna il valore 1 in 
ca.=o contrario fornisce come risul¬ 
tato il valore 0. 

• Instr (stringai, stringa2) op¬ 
pure Instr (stringai, stringa2, n): 
controlla se la stringa2 è contenu¬ 
ta nella stringai e fornisce l’even¬ 
tuale posizione all’interno della 
stringai da cui inizia la stringa2. 
La ricerca inizia dal primo carat¬ 
tere nel caso in cui venga omesso il 
parametro n. Quando questo pa- 
ram etro viene indicato la ricerca i- 
nizia a partire dal carattere n-si- 
mo della stringai. 

• Ds$(nd): è una funzione che ri¬ 
torna lo status della device indica¬ 
ta. Con questa funzione si posso¬ 
no, ad esempio, leggere diretta¬ 
mente i messaggi di errore del 
DOS. 

• DS (nd): è unafunzione che ri¬ 
torna il codice associato allo sta¬ 
tus della device. 

• Headbyt (“nomefile”, nd, n): è 
una funzione che consente di leg¬ 
gere la serie di byte che il DOS as¬ 
socia a ogni file registrato su disco. 
Ogni file registrato su disco ha as¬ 
sociati 30 byte che contengono in 
formazioni quali la lunghezza, il 
tipo e la suo allocazione airintcrno 
del disco, il parametro n indica il 
byte che si vuole leggere e deve es¬ 
sere sempre un valore intero com- 
reso fra 0 e 29. Per sapere la fun¬ 
zione dei 30 byte asisociati a ogni 
file basta consultare il manuale 
del 1541. Una nota; dopo l’istru¬ 
zione Then si deve sempre mette¬ 
re il cai attere : (due punti) prima 
di inserire un comando o unafun 
zione del Super Basic. 

Silvia Alcssi 
Aiidrea Rebosio 
(continua) 
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Gioco 


Paura 

nella 

torre 

Un gioco 
appassionante, 
un'avventura 
ineffabile 
alVinterno di un 
castello misterioso 
infestato da 
creature mortali. 
L'astuzia è 
un requisito 
fondamentale 
per il coraggioso 
cavaliere, se 
vuole giungere 
nella torre magica, 
vincere e 
restare in vita. 








Già dal nome, Il castello infer¬ 
nale, si inhiisce che si ha a che la¬ 
re con un game a stanze fquelle 
del castello ovviamente) in cui 
Tatmosfera ha qualcosa in comu¬ 
ne con l’oltretomba. li in efletti le 
cose stanno proprio in questi ter¬ 
mini: il castello in cui ci si deve 
muovere non c tra i più comuni 
poiché è infestato da creature ul¬ 
traterrene. I fantasmi e i morti vi¬ 
venti sono airordine del giorno. 
Non mancano poi gli oggetti dota¬ 
ti di poteri magici, come la spada 


Excalibur, e gli animalacci infer¬ 
nali. Per concludere lo scenario un 
piccolo mistero: la torre magica. Il 
mistero della torre incantata sarà 
svelato solo a chi riuscirà a supe¬ 
rare tutti gli ostacoli e ad attra¬ 
versare tutte le stanze del castel¬ 
lo. Per portare a termine la mis¬ 
sione, è il caso di dirlo, ci vuole il 
coraggio dei cavalieri solitari. 

Come si gioca 

Caricato e lanciato il program¬ 
ma viene visualizzata la scherma 


ta Hi presentazione del gioco. Si 
può passare al menù di selezione 
delle opzioni di gioco premendo il 
tasto Pire del joystick, che deve es¬ 
sere me.sso nella porta 2. L’unico 
fattore che può essere influenzato 
è il numern di giocatori; pi-emendo 
il tasto F3 si imposta la partita per 
1 giocatore mentre premendo il ta¬ 
sto F5 la partita viene impostata 
per 2 giocatori. Per iniziare la par¬ 
tita basta premere nuovamente il 
tasto Fire deljo3'5tick. Lo scopo del 
gioco con siste nel giungere in cima 
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alla torre del castello. L’impresa 
si presenta subito alquanto ardua 
dal momento che l’intero castello 
è infestato da creature dotate di 
poteri magici e di terribili demoni. 
L’azione si svolge in moltissime 
stanze e per passare alla stanza 
successiva è necessario raccoglie¬ 
re tutti i segmenti della porta che 
ne blocca l’ingresso. I pezzi delle 
porte sono disseminati qua e là e 
possono essere raccolti toccando¬ 
li Non c’è bisogno di sistemale i 
pezzi raccolti poiché questi vengo¬ 
no automaticamente collocati al 
loro posto. A ostacolare l’operazio¬ 
ne 01 .sonai demoni, che compaio¬ 
no casualmente nella stanza, e i 
guardiani del castello, dotati di 
armi piuttosto rudimentali ma 
terribilmente efficaci, come una 
specie di pistola che spara palle di 
fuoco mortali. Non disponete di al¬ 
cuna difesa contro questo tipo di 
attacco e l’unico modo per evitare 
la morte consiste nel portarsi al di 
fuori della portata dei colpi spara¬ 
ti. I demoni non hanno particola¬ 
ri poteri nffen.sivi ma il loro tocco 
risulta mortale e inoltre segnala¬ 
no ai guardiani la vostra posirio- 
ne. La vostra unica arma d’offesa 
è l’RToalihur, la spada inoanteha, 
con cui potete sconfiggere sia i de¬ 
moni che qualsiasi altra creatura 
che vi si pone di fronte. Usatela 
con la massima rapidità poiché la 
sua durata è molto limitata nel 
tempo e non è molto facile venirne 
in possesso. Un unico consiglio: 
cercate di mantenere sempre la 
massima distanza possibile dai 
guardiani; in questo modo infatti 
riuscirete a e\htare sempre ogni 
loro attacco e a valutare con la ne¬ 
cessaria calma la situazione in cui 
vi trovate. Inoltre cercate di por¬ 
tarti più in fretta possibile nella 
parte superiore delle stanze poi¬ 
ché è là che appare più spesso 
l’Excalihur. fi punteggio rappre¬ 
senta un fattore importante solo 
ai tini della classifica. Non esisto¬ 
no bonus di vite collegate al pun 
teggio raggiunto.Ogni segmento 
di porta raccolto dà diritto a 800 
punti mentre gli scudi danno un 
punteggio casuale. 

Daniele Viridiani 



Un nuovo sistema per la piccola azienda 

Il segf ritìi ito dei rninbomputeri si aricchisce di un nuovo prcdof- 
fo IBM, il Sistema/36 Entry che offre olle piccole aziende i.na solu- 
zior’e per piogranirnaie con flesabil lù e per incrementare la pro- 
djtivtà. Ha lo stesso sistema ope'otivo degli alhi Sistemi/36 IBM e 
UTìtzza la fi cscfia procedurale del med o calcoiatcte con le dirnen- 
■sioni e i costi di ges+ione di .in piccolo elaboratore. (Grazie a due li- 
nee'dl comunicazione - eh© consentono di collepare stazioni re¬ 
mote e di comunicare con altri sistem attraverso le linee teletoni- 
cl ie - è possibile il col egamen'o diretto a reti locali IBM Token-Rin- 
g. Il Sistema/36 tntry può controllare Ino c 28 terminali locali e tino 
a 61 terminali remoti; anctie il Personal Computer IBM e H Personal 
EysteTi/2 IBM possono essere collega*! come staz cni di lo'w’oro intel- 
ligen'l. 

Il prezzo di vendha. comorensivo di un video, di una stampante 
e del sofhivate di sistemo, è di 1 B-b-ló mia lire. 

Il grande inverno di Gaslcldi Tours 

Eleganza, comocità, impeccabi e servizio, amoi spazi, rifornitissi¬ 
mi buffet, intrattenimenti di classe, squisita ospitalità: questo è c ó 
che offe la Gastaldi Touis proponendo le grandi crociere nei ma- 
1 esotici della flotta Sun Line con l'arrimiraglia Stelo Polaris.da qua¬ 
si 30 enni conosciuta per il suo raffinato ambiente di berdo. 

• Lecrccie'e "Mcr^'a'' di 14 e 13 g orni prevedono la visita di alcu¬ 
ne tra le più importenti locxilità de: centro America perseguire le 
tracce dell'affascinante cNrltò Maya. Le portenz© p'eviste sono il 
15 e il 25 marzo con quote di par*ecipazione per persona in cabP 
no doppia a partire da L 3.967,000 con trat^omonto di pensione 
completa 

♦ Le crociere “Rio de Janeiro e lio delle Amazzoni" di 20 giorni, 
con partenza il 27 febbraio, preved ono soste tre colcrate isole tro¬ 
picali e slmpotIchG locclltò brasiliane. Quote di pcrtocipazlono por 
persona in cabine doppia c partire da L. 5.456.000 

L'opusccio 'Le grandi crociere nei mari esotici' è disponible 
pre.s$o tutte le agenzie di viaggio. 

Sud Africo, Betswana, Namidia, Zimbabv/e e Mauritius, sono 
invece g i obiettivi oer un' avventura tra ie dune del deserto, per l'in¬ 
contro con tribù pr mitiv©,perlascop©'tadl luogN ©animcll s© vag- 
gi. Il paradiso per chi ama la vera nahira è offerto dolio Ga.stoldi 
Tours In collaborazione con Soutn Afrieen AJrways. O tre al soggior¬ 
ni nelle principali città sudafricane, cisoro proposte qy S Drive,che 
consentono di programmarsi un itinerario su misure © In assoluta li- 
berte; combinazioni "-Safari nel Porco Kruger'. tour di 1 Sgio'ni 'Car¬ 
rellata sudafeana" 9 ' Jvingstone' conquotada 3.245 000; tour 
“Best .Africa" di 23 giorni ottraverso 4 oaesi e con una quota di L. 
6.750.000; tour ‘Caleidoscopio Namibia" di 15 giorni; tour ‘Tropico 
del Capricorno", che pi'evede un oercorso di 16 g om dalla Nami¬ 
bia al Botswcrxj; preposto ‘Safari Botsv/ana", che consente di or¬ 
ganizzarsi un soggiorno nei migiiori campi di questa regione con 
quote da L. 1,370.000: Inf ne ■ Trcplcal Tour" di 13 gom , offro una 
settimana alle isole Mauritius con una quota di L. 2.935.C03. 

Il progra mrrxa 'Africa del Sua della So j*h Afr con Airways' è in CI 
stribuzione presso tutte le agenzie di viaggio. 




Basic Lightning\ 


In questa puntata 
esaminiamo le 
istruzioni per creare 
poligoni regolari, 
spezzate chiuse o 
aperte, nonché 
i comandi di 
movimento per 
gli sprite software. 





Grafici e veloci 


Osservando le varie versioni in 
Basic lanciate sul mercato dalle 
sol'tware-house spiccano quelle 
accessoriate di comandi grafici, 
ma la maggior parte di queste 
mantengono, rispetto al mediocre 
Basic Commodore, la stessa velo¬ 
cità di elaborazione. Il Basic Li- 
ghtning, invece, contiene routine 
grafiche che sfruttano al meglio le 
potenzialità del linguaggio mac¬ 
china e, grazie anche alla pro- 
grammabilitA strutturata, com¬ 
piono elaborazioni grafiche a velo¬ 
cità spettacolari. 

• DIIAW spn,c.ol,row, 
col2jrow2: 

Consente di unire due punti di 
coordinate “col.row” e “col2,ro\v2” 
mediante una linea, a una veloci¬ 
tà appassionante. Nuii c’è nulla di 
più deludente di un comando di 
“line” che esegue Voperazione di 
congiunzione a una velocità pres¬ 
soché simile a quella della stessa 
routine scritta in Basic. Provate 
questo esempio: 


10 SETATR 0,BLACK,GREEN; 
R2COrj 

20 SCLRO,ATR:MODE 3:MONO: 
HIKES 

30 FOR a=0tol99 STEP 5 


40 DRAW 0.0,a,a,199 
50 NEXT a' 

60 GO'l'OBO 


• BOX .spn,col,row,wid,hgt: 

Disegna un rettangolo con il 

vertice in alto a .sini.stra posto alle 
coordinate “col,row”, di larghezza 
“wid” e altezza “hgt”. 

Il numero dello sprite, cioè il pa¬ 
rametro che compare per primo 
dopo la parola chiave, indica, co¬ 
me già avete visto nella preceden¬ 
te puntata, il numero dello sprite 
entro cui il comando va eseguito. 
Ricordate che lo sprite zero è lo 
schermo 

• POT,Y .spn,col,row,wid,hgt, 
num.inc: 

Consente di disegnare un poli¬ 
gono regolare, nello aprite “spn”, 
con il centro della circonferenza (o 
ellisse) che passa per i suoi verti¬ 
ci alle coordinate “col.rov/’, la cui 
larghezza (considerata come la 
metà del semiasse orizzontale del¬ 
l’ellisse circoscrivente il poligono) 
corri.sponde a “wid” e la cui altez¬ 
za (considerata come la metà del 
semiasse verticale della stessa el¬ 
lisse) corrisponde a “hgt”. Il nu¬ 
mero di lati del poligono à indica¬ 
to da “num” e l’inclinazione del¬ 


l'asse orizzontale in senso orario 
co rrispondea “ino” gradi. Purtrop¬ 
po “ine” è espresso sì in gradi, ma 
il valore massimo che questo para¬ 
metro può assumere è 255. Per ot¬ 
tenere una rotazione oltre i 255 
gradi è necessario compiere un ar¬ 
tificio, pos.sibile poiché tutti i poli¬ 
goni regolari sono simmetrici ri¬ 
spetto a un asse che passa per un 
vertice. Supponiamo di voler dise¬ 
gnare un pentagono inclinato in 
senso orario di 320gradi. Siccome 
il pentagono è regolare, ogni 72 
gradi di rotazione verrà a trovarsi 
nelle condizioni di partenza. Se o- 
ra immaginiamo di ruotare il poli¬ 
gono in senso orario fino a portar¬ 
lo a un’inclinazione di 320 gradi, 
avremo fatto, in pratica, quattro 
rotazioni di 72 gradi più una di 32. 
Tutto ciò significa che, anziché 
compiere una rotazione di 320 
gradi, potevamo compierne una di 
32. Analogamente ci si comporte¬ 
rà per tutte le inclinazioni supe¬ 
riori a 255 gradi. Se la variabile 
“num" è molto grande, o minore di 
tre, questo comando disegnerà 
un’ellisse o ima circonferenza al 
pesto di un poligono. 

• POINT spn,col,row: 

Supponiamo che vogliate scrive- 
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( Basic Lightning 


re un programma capace di esa¬ 
minare lo stato di un singolo pixel 
sullo schermo o airinlerno di uno 
spritc: se è acceso allora il prò 
gramma salterà a una certa rou¬ 
tine, se spento a un’altra. Per 
questo progiainma avreste biso¬ 
gno della funzione “point”. Se il 
pixel dello sprite “spn"’, alle coor¬ 
dinate “col” e “row” sarà acceso, la 
fun^ilone assumerà il valore 1, in 
caso contrario il valore 0. Nel ca 
so in cui vi trovaste nel modo 
“s4cor, la funzione assumerà ri¬ 
spettivamente i valori 0, 1, 'l, 3, 
perii colore di fondo, il colore uno, 
il due e il tre. 

L’esempio che segue annullerà 
ogni dubbio sull’uso di questa 
funzione: 


10 SCLR 0,atr:HIRES:MODE 
SiMONO 

20 x=INT':RND(1)’*‘319) 

30 PLOT 0,x,100 
40FOR x=0TO319 
50 IF POINT 0,x,100 = 1 TlIEN 
EXIT 

OONEXTx 

70 PRIN'TCoordinate: x=’’x”e v= 
lOO" 


che 1 ice rea il pixel acceso airoixli- 
nata 100.Provate a fare una rou¬ 
tine analoga che ricerchi un pixel 
acceso col coloro 2 nel modo 
“s4cor. 


• MONO e Min.TT: 

Avrete sicuramente notato il vo- 
c.abolo “mono” ii-sato negli esempi 
precedenti. Questo comando ser¬ 
ve per rendere operativo il modo 
selezionato col comando “B2cor. 
Infatti, .se pa?.sa.ste dal modo 
“s4cor al modo “s2cor’ senza usa¬ 
re Vistrnzione “mono” vi accorge¬ 
reste che lo schermo (o lo sprite 
.scelto) SI compoTterobbe come .so 
fosse ancora nel modo a 4 colori. A 
cambiare sarebbe il modo in cui 
verrebbero piotiate le fìg’ure me¬ 
diante le istruzioni grafiche. L’i¬ 
struzione ‘‘’s2cor’ (come la “s4cor') 
implica una differente concezione 
dei pixel da parte del software, del 
Ba.sic Lightning, mentre “mono” e 
“multi” implicano un cambiamen¬ 
to di concezione da parte del- 
l’hardware. 

Animazione sprite software 

Vi sono ben 39 istruzioni per il 
movimento degli sprite. Prima di 
tutto è bene spendere due parole 
sulla sintassi molto particolare di 
queste istruzioni. Le prime sedici 
istruzioni sono formate da tutti i 
pos.sibili accoppiamenti delle se¬ 
guenti serie di prefissi: 

• mov - la cui sintassi richiede ot 
to parametri (MOV spn,col,row, 
wid,hgt,spn2,col2,ro\v21, muove 
una porzione di .schermo o aprite 


dall’ambiente “spn” all’ambiente 
“spn2”. Le dimensioni della “fine¬ 
stra” sono “wid” di larghezza e 
“hgt” di altezza (in caratteri, 8x8 
pixel). Le coordinale del vertice 
superiore sinistro della porzione 
del primo ambiente sono espresse 
mediante i parametri “col” e 
“row”, mentre quelli del secondo 
ambiente da “col2” e “row2”. 

• put - richiede tre parametri 
(PUT spn,col,row), piazza lo spri¬ 
te numero “spn”, già definito, alle 
coordinate “col” e “rovz” sullo 
schermo. 

• get - preleva i dati per lo spritc 
“spn” (già definito) dallo schermo, 
alle coordinate “col” e “rovz" (GBT 
spn,col,row). 

• cpy - copia i dati dello sprite 
“spn” nello sprite numero “spn2” 
(CPY spn,spii2). 

Le desinenze sono invece le 
quattro seguenti: 

• mov - indica che lo sprite andrà 
a sovr apporsi, sullo schermo o nel¬ 
lo sprite, alla propria destinario- 
iie. In pratica sostituirà i pixel e i 
colori, presenti nell’area che an¬ 
drà a coprire, con i propri. 

• or-indica che ibjde che compon¬ 
gono il dato dello spritc verranno 
trasformati da un’operazione di 
“or” logico con i byte su cui si cala¬ 
no. 

• and - analogaineiite i byte subi¬ 
ranno una trasformazione di 
“and” logico con i byte su cui si ca¬ 
lano. 

• xor- in questo caso i byte saran¬ 
no trasformati da un’operazione 
di “or esclusivo”. L’uso di questa 
desinenza si rivela utilissimo 
quando si deve plottare uno sprite 
software su uno sfondo: lo sprite è 
rettangolare, ma nei punti in cui è 
costituito da pixel spenti traspari¬ 
rà lo sfondo. 

Conoscendo la funzione di que¬ 
sti prefissi e desinenze avrete già 
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un’idea dell’efìfetto che avrebbe un 
comando come “putblk 1,0,0”. Le 
parole chiave possibili sono, come 
avete visto, sedici. 

Vediamo un esempio che chiar i¬ 
rà molte nozioni apprese in questa 
puntala: 


10 MONO;S2COL;ATTON: 

RESET 

20 SETATR 0.black,red 
30SPRITE 1,Ì6,16 
40 SETATR 0,b]ack,.KTee:i 
50 SCLR 0,atr 
60W1NDOW16 
70 POLY 1,64.64,64.64,5,0 
80 POLY 0,64.64,64,64,5,36 

Larigaio contiene la parola “at- 
ton” che vedremo più avanti; il re 
sto della linea lo comprendete sen¬ 
za problemi. La riga 20 e la 40 so¬ 
no simili, ma la prima imposta i 
colori per lo spritc 1, che sarà crea 
to, e quindi settato .secondo le mo¬ 
dalità specificate dal parametro 
“atr”, mentre la seconda imposta i 
colori per lo schermo, lo sprite ze¬ 
ro. Alla riga 70 vedete il comando 
“poly” usato verso uno sprite e al¬ 
la riga 80 verso lo schermo. Se ora, 
dopo aver dato il Run, digitate in 
modo diretto “putblk 1,0,0” vedre¬ 
te lo sprite numero 1 che si sovrap¬ 
pone completamente all’immagi¬ 
ne che si era formata sullo scher¬ 
mo dopo il lancio del programma. 
Provate a digitare altre istruzioni 
formate dai preti .ssi e desinenze e- 
lencati prima, invece di “putblk 
1 , 0 , 0 ”. 

Le cose cominciano a complicar- 
.si seriamente quando cercate di 
compiere le operazioni di prima 
nel modo “34cor+”multi”. Infatti è 
estremamente difficile prevedere 
l’effetto di una sovrapposizione di 
tipo “xor”, “or” o “and” fra immagi¬ 
ni multicolori. Ciò non toglie che 
gli effetti possano essere stupen¬ 
di, ma difficilmente riuscirete a 
programmare un ben definito ef¬ 
fetto grafico. 

Il miglior modo per destreggiar¬ 
si il più agilmente possibile tra 
queste sedici istruzioni è provarle 
tutte, una per una, o.sservando ciò 
che accade sul video. Create uno 
sprite complesso, magari un in¬ 


28 Pad!o Elettran'.ea&Comput^ 


treccio di funzioni, e plottatelo in 
tutti i modi su un altro grafico ma¬ 
tematico, e guardate cosa accade 

Fate questi esperimenti e pro¬ 
vate a costruire la tabel 1 a eh e. i n di¬ 
ca quale colore rimane combinan¬ 
do con le varie operazioni logiche 
duo dei quattro colori possibili nel 
modo “s4col”. 

Altri comandi 

Esistono altri sedici comandi 
particolari per la sovrapposizione 
e il miscelamento di finestre pre¬ 
levate da sprite e schermo. An- 
ch’esse hanno una sintassi tutta 
speciale, e sono anche loro costi¬ 
tuite da due parti, questa volta di¬ 
vise dal simbolo Inoltre le due 
parti costituenti sono le quattro 
desinenze delle i.stnizioni viste 
poco fa: blk, or, and, xor. 

Le istrurioni che si ottengono 
hanno la funzione di eseguire uno 
spostamento simultaneo (cioè in 
entrambe le direzioni) dei dati eh e 
costituiscono due finestre di me¬ 
desime dimensioni, prelevate da 
due ambienti differenti o, al limi¬ 
te, dallo stesso ambiente. La pri¬ 
ma delle due parti che costituisco¬ 
no le istruzioni specifica l’opera¬ 
zione da compiere per i dati che 
vanno dal primo ambiente “spn” 
al secondo “.spn2”. E.sattamente il 
contrario vale per la seconda del¬ 
le due part,i. Co.sì, se usassimo l’i¬ 
struzione “xor%and” per due spri¬ 
te rappresentanti una stella e una 
faccia di mostro, avremmo che la 
stella si sovrapporrà, secondo l’o¬ 
perazione di “or esclusivo”, sulla 
faccia di mostro, mentre la faccia 
di mostro si sovrapporrà alla stel¬ 
la, secondo l’operazione di “and”. 
La sintassi di ogni istruzione otte¬ 
nuta nella maniera spiegata ri¬ 
chiede la parola chiave seguita, 
nell’ordine, dai seguenti parame¬ 
tri: spiijCol, row,wid,ligt,spn2,col- 
2,row2. 

Attributi 

Si possono chiamare, forse un 
po’ impropriamente, attributi 
quei byte, o tavole di memoria, da 
cui il microprocessore ricava le in¬ 
formazioni colore relative sia alla 
schermata Hi-Res in “s2cor’, .sia a 


quella “s4col”. Gli attributi prima¬ 
ri sono quelli che determinano il 
colore del fondo e del pixel acceso 
nel modo “s2cor. Gli attributi se¬ 
condari determinano i tre colori 
del modo “s4cor escludendo il co 
lore di fondo. Bisogna che sappia¬ 
te questo perché esistono delle i 
struzioni che determinano se, nel 
trasferire, copiare o sovrapporre 
uno sprite, va tenuto in considera¬ 
zione anche l’insieme degli attri 
buti secondai i e primari, solo i pri¬ 
mari 0 nessun attributo, cioè lo 
sprite non muterà i colori della 
sua destinazione. 

Le istruzioni a cui .si allude sono 
ATT20N, ATTON, A'TTOFF, nel- 
Tordine in cui sono .state esposte 
poco fa. 

Provate il seguente esempio: 

10 MONO :S‘2COT.;SRT ATR 
0,black,cyan 
20 SCLR n,atr:RESET 
30 SETATR 0,cvan,black 
40 SPRITE 1,10,10 
50 WINDOW 16 
60 BOX 0,2.2,6,fi:BOX 1,2,2,6,6 


Se digitate ora “attonrputblk- 
1,12,0” vedrete apparire lo sprite 
numero uno nella parte alta d el vi¬ 
deo. Potete vedere che, come pre¬ 
scrive il programma, il colore del¬ 
lo schermo è azzurro con il qua¬ 
drato nero, mentre lo sprite è l’in¬ 
verso, in negativo. Questo è acca¬ 
duto perché avete impostato la 
funzione “atton”, che impone di 
accompagnare sul video, insieme 
allo sprite, i suoi attributi di colo¬ 
re. Ripetete il comando “putblk”, 
ma dopo aver digitato “attofT e ve¬ 
drete che lo sprite apparirà senza 
i propri attributi. 

Naturalmente spostare uno 
sprite con i suoi attributi primari, 
ancor di più con quelli secondari, 
ricliiede maggior tempo di elabo¬ 
razione di quanto non ne occorra 
quando si muovono solo i pixel. 

Per questa puntata riteniamo 
che abbiale imparato abbastanza, 
ma il divert.imento deve ancora ar¬ 
rivare: esamineremo insieme lo 
scrolhng morbido degli .sprite. 

Fernando Zanini 
(continuaj 
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Street Baseball: come 
nascono i campioni 


ha prima base è uno scatolone, 
la seconda un vecchio pneumatico,.. 

E il baseball giocato per la strada. 
Prodotto da Epyx, vi piacerà da impazzire. 




EEMIft WOOOOO^HMHH ■ HIÌT- 

(ini MnnTS io oit in his 
MAY UHEn HE ‘S OH THE RUn 
HI 's n li nns rnsTEST 
UEOPOn. niFTY riELDCR 
TOO. 

PICK PITCHEK 
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La palla viaggia veloce colpita 
dalla vostra marza, conete velo¬ 
cissimi verso la prima base men 
tre sentite il cuore scoppiarvi; con 
la coda dell’occhio vedete però la 
seconda base avversaria pronta a 
raccogliere la palla al volo e a eli¬ 
minarvi, ma sul più bello della 
presa volante inciampa in un oc 
spuglio e vi permette di arrivare 
salvo in base. Impossibile direte 
voi, cosa ci farebbe un cespuglio in 
un curato campo da baseball? In 
un normale campo da baseball sa¬ 
rebbe impossibile trovare anche 
un sassolino, ma questo è Street 
Sport Baseball e visto che si gioca 
per strada non ci si formalizza per 
così poco. La Epyx esce con il suo 
nuovo programma e come sempre 
centra il bersaglio del gioco con lo 
de, anzi per meritarsi ancora di 
più gli elogi sdoppia il gioco e met¬ 
te in commercio il Baseball di cui 
parliamo e il Basketball di cui par¬ 
leremo in futuro. 

Le regole sono le stesse del gioco 
vero e proprio; ci sono nove inning 
da superare, se il lanciatore indo 
vina tre strike vi elimina, invece 
con quattro ball vi regala la prima 
base. Le regole del Baseball sono 
piuttosto ostiche da capire por chi 
non se ne intende, ma bastano un 
paio di partite (con punteggi pas- 
si\n stratosferici) per far compren¬ 
dere a tutti la meccanica del gioco. 

Come si gioca 

Prima di iniziare la partita vera 
e propria dovrete fare alcune scel¬ 
te: innanzi tutto dovrete scegliere 
se giocare in un prato poco curato 
0 in un parcheggio (per fortuna 
non frequentato da auto). La scel¬ 
ta, come tutte quelle che seguiran¬ 
no, potrà essere effettuata spo 
stando il joystick a destra e a sini¬ 
stra e premendo il tasto di Fire per 
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confermare. A questo punto vi si 
pone la scelta sul team da usare 
tra: New, Random e Old. Se opte¬ 
rete per New dovrete scegliere 
tutta la vostra squadra giocatore 
per giocatore, con Old userete una 
squadra salvata in precedenza, 
mentre con Random il cemputer 
sceglierà e posizionerà a caso i gio 
catori per le due squadre in cam¬ 
po. 

La richiesta che vi fa il compu¬ 
ter adesso è: Testa o croce? Sen'c 
per decidere qual è la squadra che 
gioca in casa e quale quella che è 
in tra,5ferta; ricordatevi che la 
squadra ospitata tradizionalmen¬ 
te inizia a battere per prima. 

Se avete deciso di usare una 
nuova squadra non vi rimane che 
osservare i ragazzi della 52“ Stra 
da schierati per voi davanti alle 
loro case: scegliete a turno 8 ra¬ 
gazzi che potranno un giorno di¬ 
ventare dei grandi giocatori e non 
fate distinzionp tra ragazzi e ra¬ 
gazze, anche le donne in questo 
gioco fanno laloroparte e non si ti¬ 
rano certamente indietro. 

n vostro compito è quello di cer¬ 
care di amalgamare questi ragaz¬ 
zi scegliendo quelli che .secondo 
voi servdranno a portare la squa¬ 
dra alla vittoria, i ragazzi della 
52® sono nell’ordine: 

• Radar - È uno dei più forti cor¬ 
ridori e laneiatori, e capisce sem¬ 
pre dove finirà la palla. 

• Maffic - È perfetto, non sbaglia 
mai, ed è come avere un professio¬ 
nista in squadra. 

• Brad - Lanciatore potentissi¬ 
mo e oLlIiiiu battitore. 

• Ralph - Non è molto potente 
nelle braccia perciò pecca in lancio 
e in battuta, ma corre veloci .ssi mo. 

• Kevin - Corre come un treno, e 
nessuno vorrebbe trovarsi sulla 
sua strada. 

• Vie - Apparentemente, quan¬ 
do entra in campo, sembrerebbe 
un orbo, ma batte potente e lungo. 

• Bojo -Buone braccia ma rifles¬ 
si ritardati, spesso arriva sulla 
palla leggermente in ritardo. 

• David - Quando batte è un pe¬ 
ricolo per gli aerei di passaggio, 
tanto sono potenti i suoi colpi. 

• Batch - E un giocatore balleri¬ 


no, saltella troppo e lancia debol¬ 
mente ma per nulla al mondo si la- 
scerebbe scappare una palla dal 
guanto. 

■ Bob - È un buon giocatore 
completo per ogni ruolo del cam¬ 
po. 

• Jiilie - L invidiata da molti ra¬ 
gazzi del gruppo perché lancia 
meglio di loro, non batte però otti¬ 
mamente. 

• Kim - Si deconcentra molto 
se viene lasciato fuori dal gioco vi¬ 
vo, ma quando è sulle basi fornisce 
il suo contributo essenziale. 

• 'l'ina - Vorrebbe arrivare a gio¬ 
care tra i professionisti e ha tutte 
le carte in regola per farlo. 

• Dana Non 6 una grande bat 
titrice e ha problemi a terminai e il 
giro, ma anche lei ha i suoi pregi 
nascosti. 

• Melissa - È rclcmento su cui 
potete contare, ha un braccio po¬ 
tentissimo ed è sempre in gioco. 

• Kitty - Tianciatrice brillante e 
ottimo corridore butta tutte le 
proprie energie sul campo 

Strategia e tiri 

Questo è un gioco in cui la stra 
tegia svolge un ruolo importante, 
se dopo la scelta dei giocatori volo 
te cambiare la loro disposizione in 
campo perché credete che potre¬ 
ste raccogliere frutti migliori, lo 
potrete fare grazie all’opzione che 
vi si pre.senta, muovete il jny.stiok 
sul cambio e seguite le istruzioni 
che vi appariranno sul video. 

Potrete a questo punto cambia¬ 
re anche l'ordine dei battitori che 
vi apparirà (seguendo la tecnica 
precedente) oppure giocare con 
Tordine che ha dato il computer. 

L’ultima scelta a vo.stra di.sposi- 
zioiie a questo punto sarà quella 
di salvare la squadra da voi crea¬ 
ta per altre partite future, se non 
vorrete, tenerla basterà seguire le 
istruzioni video. 

Lo schermo è diviso in due par¬ 
ti, sulla sinistra vedrete l’azione 
distinte segiiendolapalla, alla de¬ 
stra avrete una visione d’insieme 
vista dall’alto (ottima per quando 
dovrete battere). 

In alto allo schermo, sopra que¬ 
ste due finestre vedrete il punteg- 


Sirccr Sport Baseball à distribuito 
in llalia nalla Msstertronic 
E'in frenata a 18.000 lire 
da Niwa, riale Bruno Buozzt n.94 
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Tei. ÓZ'2520015 - 2620312 
e nei migliori computer shop à'Itah'a 


gio delle due squadre, il numero 
dell’inningin svolgimento e il con¬ 
teggio dei Ball, Strike c degli uo¬ 
mini Out. 

Ricordatevi che non state gio¬ 
cando un baseball qualsiasi, ma 
Street Sport Baseball, perciò non 
meravigliatevi se lungo il campo 
troverete tronchi d’albero, cespu¬ 
gli e pozzanghere; l’abilità consi¬ 
ste ncU’osservare la palla e il cam¬ 
po su cui state giocando cercando 
di evitare gli ostacoli che potreb¬ 
bero far cadere e perdere il tempo 
di presa della palla, e potrebbero 
far guadagnare punti al vostro av¬ 
versario. 

Sapendo questo non dovTeste 
meravàgliarvi più di tanto nel sa¬ 
pere che la prima base è una sca¬ 
tola di cartone, chela seconda è un 
vecchio pneumatico e che la terza 
si mormora sia la vecchia giacca 
rossa di BojO. 

Quando sarete sulla collinctta 
del lanciatore ricordatevi che i ti¬ 
ri base sono 4 e precisamente: 


• Palla veloce Joystick giù 

• Palla lenta - Joystick su 

• Palla curvata a destra - 
Joystick a de.stra 

• Palla curvata a sinistra - 
Joy.stick a sini.stra 


Per far correre velocemente la 
palla premete il tasto di Pire, ma 
ricordatevi che con il joystick co¬ 
mandate la palla fino a quando ar¬ 
riva al Piate (Piatto base), perciò 
potrete far fare alla palla tutte le 
traiettorie che vorrete e alla velo¬ 
cità che vi sembrerà migliore. 

La grafica ancora una volte è a 
livelli più che ottimi, così come il 
sonoro. Una volta entrati n eirotti- 
ca del gioco e nei regolamenti di¬ 
venta una sfida continua, sopra¬ 
tutto nella versione giocata contro 
un avversario umano che si diffe¬ 
renzia dalla sfida con il computer 
per originalità e fantasia, cosa che 
il computer da buon calcolatore 
non può sfoggiare. 

Mauinzio Polacco 
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Gioco 


Un arcade avvincente 
al comando di un 
potentissimo caccia 
supermoderno: dovete 
eliminare i terribili 
obelischi del male 
o la vostra amata 
terra sarà 
co mpletamen te 
distrutta. Attenzione 
però: il tempo 
stringe e il nemico 
è davvero temibile. 

Caccia airobelisco 










encHcv: 


OLOCK'. 


OISTi: 

Liues: 


Sulle prime Timpresa può sem¬ 
brare piullosLo iiibolila e ssoprat- 
tuttx) molto semplice; eliminare u- 
na derie di obelischi, sede degl in¬ 
vasori extra terrestri. Non capita 
infatti tanto spesso, quando ci si 
trova coinvolti in una battaglia, di 
avere a che fare con oggetti tanto 
inoffensivi quanto lo sono delle co¬ 
lonne di pietra. Altra originale ca¬ 
ratteristica del gioco, la più im- 
poi tante, è di avere la possibilità 
di portare a termine una missio¬ 
ne: non si deve perciò combattere 
con il solo obiettivo di durare il più 
a lungo possibile. 

Malgrado ciò Timpresa è davve¬ 
ro molto ardua: alla guida di un 
caccia, si ha a che fare con entità 
aliene di ogni tipo, che rendono 
ravvicinamento agli obelischi e- 
stremamente complicato. 

Come si gioca 

Una volta caricato il program¬ 
ma e dato il consueto Run, viene 
vi.siializzata la classica scherma¬ 
ta di presentazione del gioco e un 


breve demo illu.stra lo .scenario in 
cui ci si dovrà muovere. Premendo 
la barra .spaziatrice si possono ve¬ 
dere tutti i risultati migliori con¬ 
seguiti nelle partite; la classifica 
comprende i 10 migliori piloti e in¬ 
dica oltre al punteggio raggiunto 
anche il livello di abilità espresso 
nel combattimento. Premendo il 
tasto F3 si passa al menù di seie 
zione. delle opzioni di gioco. Du¬ 
rante questa fase si può scegliere 
solamente il livello di gioco, me¬ 
diante il casto F5, non essendo 
prevista la possibilità di giocare 
in due o più giocatori. 

Impostato il grado di difficoltà 
(si tenga presente che il livello 1 è 
il più semplice mentre il 3 è il più 
complicato) si può passare all’a¬ 
zione premendo il tasto FI oppure 
il casto Fire del joyscick, che deve 
essere messo in porta 2. Durante 
il combattimento ci si può muove¬ 
re solo in direzione orizzontale 
spostando la leva del joj'stick nel 
senso desiderato. 

Attenzione quindi agli ostacoli 


che incontrerete lungo il percorso 
perché possono essere evitati solo 
scansandoli e non passandoci so¬ 
pra 0 sotto. 

Durante tutta la partita si deve 
prestare estrema attenzione al 
quadro di controllo posto sotto la 
finestra che mostra la situazione 
di gioco. 

In esso sono infatti indicati im¬ 
portantissimi fattori come l’ener¬ 
gia a disposizione, il tempo impie¬ 
gato, la distanza dagli obelischi e 
le vite rimanenti. All’inizio della 
partita si hanno a disposizione. 3 
vite e non esiste la possibilità di 
incrementare questo numero at¬ 
traverso bonus. L’energia a dispo 
.sizione è un altro fattore determi¬ 
nante del gioco e a differenza del¬ 
le vite può essere influenzato nel 
corso della partita. L’energia a di¬ 
sposizione corrisponde alla vitali¬ 
tà rimasta e se giunge a zero ov¬ 
viamente si perde una vita. 

Ogni colpo ricevuto comporta u 
na diminuzione del livello di ener¬ 
gia di una quantità direttamente 
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Gioco 



proporaionale alla potenza del col¬ 
po riCPATltO. 

Ovviamente esiste la possibilità 
di fare nfornimento di energia; i 
nuclei plasmatici di colore giallo 
sono costituiti da energia positiva 
e se toccati sd consentono di rifor¬ 
nirvi. 

La distanza dagli obelischi, in 
dicata accanto alla scritta llistan- 
ce, indica la quantità di percorso 
che manca per arrivare sull’obiet¬ 
tivo. 

Quando il valore indicato è 0 
vuol dire che l’obelisco è a portata 


di tiro dei vostri missili e a questo 
punto non resta che centrarlo per 
passare al livello successivo. 

Punteggio 

Non esiste nessun bonus di vite 
collegato al punteggio raggiunto 
né lantoineiio c’è la possibilità di 
ottenere dei bonus di punti per gli 
obieLLivi centrati. 

Il punteggio rappresenta un fat¬ 
tore importante del gioco solo per 
quanto concerne la cla.ssifica dei 
migliori giocatori. La classificain- 
fatti viene compilata tenendo con¬ 


to unicamente dei punti ottenuti e 
del tempo impiegato. 

Ecco la lista degli oggetti che si 
possono incontare durante il per¬ 
corso con le relative quantità di 
punti fornite: 


Radar: 100 punti 

Scout; 300 punti 

Missile: 600 punti 

Tank: 400 punti 

Bunker: 200 punti 

Fighter; 500 punti 


Oltre a questi oggetti si possono 
incontrare i nuclei plasmatici di e- 
nergia positiva (in colore giallo) e 
negativa Cin colore rosso). Questi 
non forniscono punti ma agiscono 
sulla quantità di energia a dispo¬ 
sizione. 


Conclusione 

Stcalth risulta per gli appassio¬ 
nati degli arcade spaziali vera¬ 
mente avvincente c completo. Le 
situazioni di gioco, che sono in nu¬ 
mero pressoché illimitato, e la 
splendida grafica tridimensiona¬ 
le, dovrebbero renderlo appetibile 
anche agli arcade-dipendenti più 
esigenti. 

.4 neh e gli effetti sonori sono gra¬ 
devolissimi (purtroppo però non è 
stata prevista la possibilità di e- 
scluderli durante il gioco). Inoltre 
per chi aves.se un impegno im¬ 
provviso 0 volesse interrompere 
momentaneamente il gioco c’è la 
possibilità di effettuare una pau 
sa premendo il tasto Itua'Stop 
(per riparire basta premere il ta¬ 
sto t’ire). 

Poiché Stealth occupa meno di 
163 blocchi può essere salvato su 
disco utilizzando l’usuale cx)man 
do di Save del Basic; non è quindi 
necessario utilizzare il program¬ 
ma Dsave accluso alla rivista. Per 
il salvataggio basta caricare il 
programma da cassetta con 
LOAD "STEALTH’ (non utiliz¬ 
zare i tasti SHltT e RUN/STOP 
per il caricamento perché in que¬ 
sto caso il programma va in auto¬ 
start) quindi digitate SAVE 
"S'I'EALTH' ,8 quando compare il 
messaggio Read>’ sul sàdeo. 

Alfredo Santini 
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Fortunati gli abbonati !!! 
Per tutti gli altri nostri lettori 
un consiglio II! 
Prenotate CINETOOPIO n. 2 
In edicola 


IL NUMERO 
DI FEBBRAIO 
DI CINESCOPIO 
VI RISERVA UNA 
LIETA SORPRESA 
E UN REGALO I! 


Come realizzare una stazione saldante professionale 
guidati da un circuito stampato 
inserito gratis nel numero 2 di CINESCOPIO 
per la sua facile realizzazione !! 


S ul numero di 
Febbraio trove¬ 
rete in omag¬ 
gio la scheda 
por realizzare 
una sofisticata stazione 
di controllo per la salda¬ 
tura dalle caratteristiche 
simili a quelle dei prodot¬ 
ti commerciali più affer¬ 
mati nel settore. Credia¬ 
mo sia inutile sottolinea¬ 
re ancora l’indiscusso 
vantaggio di avere sul 
proprio banco di lavoro 
un saldatore controllato 



in temperatura e ritenia¬ 
mo che anche un sem¬ 
plice appassionato di 
elettronica possa usufru¬ 
ire dei medesimi stru¬ 
menti impiegati nei labo¬ 
ratori più qualificati sen¬ 
za spendere troppo in¬ 
genti capitali. Appunta¬ 
mento quindi a Febbraio 
su CINESCOPIO per rea¬ 
lizzare questa incredibile 
stazione in grado di sod¬ 
disfare le esigenze di una 
fascia sempre più vasta 
di utilizzatori. 
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Comgun: 
bersaglio mobile 

Un tiro a segJio elettronico a bersagli mobili luminosi 
su video, con un layout grafico senz'altro migliore 
dei tradizionali pannelli elettronici di comando. 



Comgun è un apparecchio elet¬ 
tronico potente e versatile, rapace 
di gestire alla perfezione un tiro a 
segno con bersagli luminosi in mo¬ 
vimento, da centrare con una spe¬ 
ciale pistola fotosensibile: Vavan- 
zaca elettronica circuitale e alcuni 
particolari accoigimenti costrut¬ 
tivi ns rendono possibile un utiliz¬ 


zo a massimo rendimento e totale 
affidabilità con qualsiasi schermo 
televisivo,in qualsiasi ambiento c 
nelle più diverse (X)ndizioni di lu¬ 
minosità; tuttavia è necessario os¬ 
servare alcune regole pratiche. 

Si deve innanzitutto tarare alla 
perfezione il sistema di rileva 
mentn ottico dei bersagh, puntan¬ 
do la canna della pistola sull’o¬ 
biettivo luminoso da colpire e ve 
rifìcando che sia notificata la sua 
eliminazione se e solo se rientra 
effettivamente nel raggio d’azione 
della fotoresi.stenza interna: mi¬ 
rando e sparando cioè a cose di¬ 
verse del video 0 dell’area circo¬ 
stante non si deve sentire altro 
che il bang di routine e non devo¬ 
no esserci notifichc o accrediti di 
punti. 

Il potenziometro che regola la 
sensibilità della pistola (Sensiti- 
vity) copre un range vastissimo e 
permette di usare il sistema ovun¬ 
que. Si consigliano tuttavia am 
bienti non eccessivamente illumi¬ 
nati, meglio se 
in penombra: è 
importante che 
non ci siano 
fonti di luce di¬ 
rette opposte 
alla canna del¬ 
la pistola, come 
faretti o lampa¬ 
de. In casi e- 
stremi può es¬ 
sere consiglia¬ 
bile intervenire 
sui parametri 
di luminosità, 


contrasto e colore dello schermo. 
È possibile il funzionamento con 
apparecchi in bianco e nero e con 
monitor monocromatici. 

La taratura va effettuata da 
quella che sarà la distanza usua 
le di appostamento del tiratore, 
con riferim.ento alla punta estre¬ 
ma anteriore della canna:la piena 
affidabilità è garantita, in condi¬ 
zioni operative e di luce ideali, da 
un minimo di 25 centimetri a un 
massimo di oltre 1 metro. 

La pistola, ovviamente fìnta, 
ma di tipo professionale a canna 
lunga, è dotata di 2 mirini in linea 
che consentono al tiratore di mira¬ 
re esattamente e con facilità al 
bersaglio: il peso di appena ]5U 
grammi permette esercitazioni e 
gare prolungate senza affatica 
menti. 

L’impugnatura ideale, che ga¬ 
rantisce sempre risultati migliori, 
è quella che tiene il calcio della pi¬ 
stola chiuso saldamente nella ma¬ 
no e che permette di sparare pre¬ 
mendo il gillletto (pulsante) con 
semplice flessione del dito indice 
infilato nel ponticello (anello di 
accesso). La posizione ideale del 
tiratore è invece quella eretta, col 
braccio di sparo ben teso in avan¬ 
ti e inizìalmenLe perpendicolare 
aH’assc del corpo: con la canna 
della pistola parallela al braccio, 
mirando al bersaglio, si sposta 
tutta l’articolazione (facendo 
quindi perno sulla spalla) e il pol¬ 
so rimane immobile, così come la 
mano dedita (tranne l’indice, che 
preme il grilletto-pulsante). 
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Non esistono problemi di inter- 
facciamcnto al Commodore 64 
perché basta applicare Comgiin 
alla porta utente del computer 
stesso. 

Comgun è dotato di una line bo¬ 
ard duplicatrice che riporta sul re¬ 
tro del contenitore un’uscita u- 
guale a quella già presente sul 
computer che permette dunque di 
oollftgare ulteriori periferiche e a 
eliminare tutti i problemi che di 
solito si creano quando l’unica 
porta utente disponibile è già oc¬ 
cupata. 

Analisi di funzionamento 

Il circuito elettronico di Comgun 
può essere innanzitutto diviso in 2 
sentori, uno che comprende lo sta¬ 
dio alimentatore e il raccoi do di 
connessione alla porta utente del 
computer, relativo al circuito 
stampato carrier (cod. 100.57), e 
un altro esecutivo e di controllo re¬ 
lativo invece al circuito stampato 
master (cod. 143.66). 

11 primo settore fornisce al se¬ 
condo Talimentazione per il fun¬ 


zionamento e provvede a trasferi¬ 
re i seguali da elaborare al data- 
bus della porta utente. 

Un potenti^ alimentatore in r.c. 
abbassa la 220 volt alternata pre¬ 
sente sul primario del trasforma¬ 
tore (pin 1 e 4.) a circa 1 5 vol- 
t (pin 9 e 12 del secondario) per poi 
raddrizzarla a circa 22 volt c.c. 
(ponte diodi Di) e filtrarla con Cl, 
ICl e C2, stabilizzandola a 12 volt 
costanti in corrente continua, di- 
.sponibili su 2 pin della linea di 
connessione all’altro circuito 
stampato (simboli grafici positivo 
e massa). Anche la 220 volt viene 
riportata su 3 pin della linea di 
connessione (simboli grafici sinu¬ 
soidale, ien a e sinusoidale) con 
tanto di linea di terra per even¬ 
tuali collegamenti (non richiesti 
comunque dairappaieccliio in e- 
same). L’interruttore SWl, colle¬ 
gato ai punti D ed E del circuito, 
consente di accendere e spegnere 
lo stadio alimentatore, permet¬ 
tendo 0 meno il pas.«;aggio della 
220 volt in arrivo dal cavetto di a- 
limentazione SPI collegato alla 


rete. Alla linea di connessione so¬ 
no riportati ari che i 24 pin eh e con¬ 
sentono al computer collegato di 
comunicare non solo (in input) con 
il circuito master di Comgun, ma 
anche (in input do in output) cxm 
altre eventuali periferiche colle¬ 
gate in cascata sul retro dell'appa 
recchio Comgun. 

Il secondo settore è relativo al 
circuito stampato master ed è 
quello più importante: lavora in¬ 
fatti in diretto abbinamento al 
computer, elaborando, monitoriz¬ 
zando e trasmettendo alla porta 
utente tutti i segnali di attivazio¬ 
ne e controllo. Il collegamento con 
la linea dati della porta utente è 
realizzato attraverso i 4 termina¬ 
li 1,2, C e D, ovvero 0 volt (1 ), 5 vol- 
t positivi (2), PBO (C) e PBl (D): si 
tratta di una connessione soltanto 
ottica in quanto è presente un’in 
terfaccia realizzata con i 2 fotoac- 
copplatori ICS e IC4. Il totale iso¬ 
lamento tra computer e dispositi 
vo Comgun è garanzia di sicurez¬ 
za, ed evita il sorgere di disturbi e 
interferenze, sempre possibile 
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Schema elettronico relativo al c.«. carrier^ 
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quando si ese)t[uono trasf'eriiiienti 
di segnali da un apparecchio a un 
altro. 

Durantx; il funzionamento atti¬ 
vo del sollware di gestione, su 
PBO e PBl (linee collegate al com¬ 
puter tramite gli integi’ati fotoac- 
coppiatori IC3 cIC4) vengono rile 
vati dal computer due distinti se¬ 
gnali: quello che corrisponde allo 
sparo de 1 pulsante della pistola fo- 
tosensibile K1 collegata e PSl (su 
PBO) e quello che segnala la lettu¬ 
ra di un oggetto luminoso da par¬ 
te della fotoi esistenza (su PUl). 
Con rdcborazionc software dei 
segnali si ottiene poi su video un 
completo c affidabile monitorag¬ 
gio di ogni singola situazione. 

La pistola K1 è ccllegata a Com- 
gim tramite un cavetto tripolare: 
infatti ha al suo interno un pul¬ 
sante e una fotoresistenza, com¬ 
ponenti bipolari collegati ciascu¬ 
no con uno dei due tennìnali alla 
massa del circuito. Quando la fo- 
toresiàtenza viene colpita da un o- 
biettivo luminoso (cioè si cattura 
il beri-aglio con la pistola) invia al 
punto circuitale G un segnale atti¬ 
vatore che, tramite R7, viene no- 


Levolrnenie amplificato dall'ope- 
razionalc IC5a ad alto guadagno 
(rapporto tra R9 e R7): Titripulso 
arriva poi, tramite RI 0, al compa¬ 
ratore ICób che pas.sa dallo stato 
logico alto allo zero quando il se¬ 
gnale in input .sul pìn 5 è maggio¬ 
re della tensione di riferimento 
creata con la rete K11-R1‘2-R13. 
Ne consegue che la porta Nand 
rettifìc.atrice e invertente IC^c 
presente sull’uscita (pin 10 di IC 
2) assume un livello alto per tutto 
il tempo in cui la fotoresistenza 
della pistola, colpita da luce,inne¬ 
sca il circuito di soglia: il potenzio¬ 
metro PI (SensitivityJ ha la im¬ 
portantissima funzione di regola¬ 
re la sensibilità in input, e quindi 
il segnale arriverà da IC2c al foto¬ 
accoppiatore IC3 (pin 1), e da qui 
su PBl, con frequenza c ampiezza 
predeterminate e variabili secon¬ 
do le preferenze dcH'utcntc, Il ri¬ 
levamento degli spari avviene in 
modo analogo: premendo il pul¬ 
sante della pistola K1 arriva al 
punto circuitale H un impulso ne¬ 
gativo (zero logico) che commuta 
In stano della porta invertente IC- 
2b, presentando un livello alto 


sull’uscita (pin 4 di IC2) subito 
trasmesso al pin 1 del fotoaccop 
piatore TC4, e da qui sulla linea 
PBO, Il led rosso L2 (Shot) eviden¬ 
zia otticamente con la massima 
efficacia ogni avvenuto sparo, cio- 
è ogni pressione del pulsante in¬ 
terno della pistola. Il led verde 
lampeggiante LI (Power), pilota¬ 
to dairoscillatore IC2a tramite 
TI, segnala alViit-ente la regolare 
presenza della tensione di ali 
mentazione (12 volt c.c.). 

A.s.semblaggio del circuito 

Oltre allo stagno e a un saldato¬ 
re a stilo di medio-bassa potenza 
ser%'e solo un cacciavite a croce 
per effettuare il fi.ssaggio mecca¬ 
nico del circuito stampato carrier 
al fendo del contenitore, t.ramite4 
viti, 

II montaggio va iniziato mon¬ 
tando il connettore CNl al circuì 
LO stampato cairier, saldando la 
prima fila di 12 terminali allato A 
e la fila degli altri 12 al lato B: l'o¬ 
perazione va eseguita lasciando il 
corpo in plastica del connettore il 
più possibile sporgente, in modo 
che a montaggio ultimato fuorie- 
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Elenco componenti hardware 

I/hardware Comgun è composto in prevalenza da circuiti integrati, per 
cui componenti elettronici specifici come resistenze e condensatori sono pre¬ 
senti in limitate quantità,. La parteelettromeccanicacomprende, tra l'altro, 
2 aàrcuiii stampati., 7 nonrvettor e, il contenitore in plusticii furato e serìgru- 
fato e la spevìole[jistuìa folosenjiibile a canna lunga dotate di fotoresisten¬ 
za e pulsante di sparo. 

L'elenco componenti di seguito riportato indica: quantità di ciascun tipo 
e valore di articolo (numeri tra parentesi); codici circuitali; valori espressi 
neil'unità standard di misura, l limiti, rtia.-islmi di ioU.era.ìH'o. si ìntt^ndono 
jn-r le resislenre e 10% per i cundensatori. 

Resistenze (14) 

(1) RI: 560 ohm 112 W 
CI) R2:120 Kohml!4 V/ 

!3) R3, H4 e. H7: 10 Kohm 114 W 
(4) m, RIO, R12, R13:1 Rohm. 114 W 
\l) R6: 1,5 Rohm 114 W"’ 

(1)R8:100 Kohm H4 W 
(1) R9; I Mohm 114 W 
il) RII:27 Kohm 114 W 
(1) Ri 4: 2,2 Mohm 114 W 

Condensatori (4) 

(1) Cl: 470 microF 35 VL elcttrol. veri. 

(2) C2 e C4:100 nanoF 100 VL poiiest. 
il) C3: 4,7 microF 63 VL elettrol. veri. 

Dìodi (3) 

(!) DJ: W02 ponte 

(!) LI: led rotondo 5 mm colore verde 
(!) L2: led rotondo 6 mm colore rosso 

Transistor (1) 

(1) Tl: BC547B 

Circuiti integraii (5) 

(!) ICl: 7812 regolatore di tensione 
(!) TC2:4003 quad Nand Schmitt trigger 

(2) ICS e IC4: MCT2E fotoaceoppiaturc 
(1) ICS: MC1458 dual op-amp 

Altri componenti (7) 

(1) PI: 1 Mohm potenziometro lineare 
(1) ’l'h'l: trv.sfvrniatore 220/15 VL400 rriA 
(1) SWl: interruttore unipolare miniatura 
(1) SPI: ca vetto alimentazione 220 VL con spina 
(1) PSl: presa Jack stereo da pannello 3,6 

(!) Kl: pistola fotosensibile a canna lunga compoLeta di fòtoresistenza, 
pulsante di sparo e cavetto tripolare di colleganu^tUo con siùnoUojnch 
stereo 3,5 m.m 

(1) CNl: connettore 12+12 poli passo 3,96 mm. 

Vari (20) 

(1) circuito stampato cod. 100.57 
(Ij circuito siumpato cod. 143.6G 
(4) viti di fissaggio per c.s. 

(10) chiodini terminali capicorda per c.s. 

''Ij trancio piattina bipolare lungh. cm 8 

'Ij trancio piattina tripolare lungh. cni 8 

(7) rrMiuipoln con indice f.jer ^julemi.vnietro 

'1) contenitore in plastica forato e serigrafato cod. 143.21 
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sca dal computer per essere facil¬ 
mente applicato alla porta utente 
del computer. Si può quindi proce¬ 
dere alla stogn atura dei '29 termi¬ 
nali che formano la linea di con¬ 
nessione al circuito stampato ma¬ 
ster, il quale sarà successivamen¬ 
te montato proprio lungo la line.a 
indicata dalla serigrafìa, e cioè tra 
le due file di terminali. 

Continuare montando sul lato A 
[quello superiore) i .*> chiodini ca¬ 
picorda ai punti contrassegnati 
con A, B, C ed E, e quindi) conden¬ 
satori C2 e Cl (quest’ultimo con il 
terminale positivo verso il chiodi¬ 
no capicorda C); tutte le saldature 
vanno effettuate sul lato opposto 
B. A questo punto si può montare, 
sempre sul lato A e sempre sal¬ 
dando sul lato opposto B, il tra¬ 
sformatore TFl (dotato di beni 0 
terminali che da soli consentono 
un ottimo fissaggio anche mecca¬ 
nico) che, con il suo notevole volu¬ 
me, riempie di colpo quasi tutto lo 
spazio disponibile sul lato A Non 
è per questo d’ingombro, ma serve 
anzi da piedistallo rotante al cir¬ 
cuito stampato stesso. 

Sul lato B vanno montati il pon¬ 
te diodi DI, in modo che il corpo 
nero rimanga sollevato il meno 
possibile, e il regolatore di tensio¬ 
ne ICl da piegare poi di 90' facen¬ 
do pomo sui 3 terminali affinché 
non sia d’ingombro sporgendo 
troppo: è già previsto un apposito 
spazio riservato all’area occupata 
dall’aletta metallica che in questo 
modo aiTÌva a toccare la superfìcie 
del circuite stampato. Saldature 
da efl'elluarsi, per entrambi i com¬ 
ponenti, sullo stesso lato B. 

Il circuito stampato carrier può 
a questo punto essere messo mo¬ 
mentaneamente da parte; si pro¬ 
segue infatti con il master sta¬ 
gnando i 29 ter-minali della linea 
di connessione (14 sul lato A e 15 
sul lato B) e montando, sul lato A, 
i 5 chiodini capicorda rimanenti 
(ai punti contrassegnati con F, G, 
H, I e J) e, nell'ordine, i seguenti 
componenti (con saldature da ef¬ 
fettuarsi sul lato opposto B): cir¬ 
cuito Integrato 102; resistenze 
RI, RI .3, RI 2 e RI 1 ; tran .sistor TI ; 
resistenza R14; circuito integrato 
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Pintfi conduttrici de.i lato A e £ del c.s. carrier 
più monlugglo del componenti. 



Piste conduttrici del lato Ae B del c.8. master 
più montaggio dei componenti. 


ICS; resistenza R9; resistenze R6 
e R2; condensatore C3 (terminale 
positivo verso IC2); condensatore 
C4; resistenza R8; circuiti inte¬ 
grati IC3 eIC4; resistenze R3 c 
R4. Si prosegue quindi con il mon¬ 
taggio sul lato B dei restanti com 
ponenti (saldature da effettuarsi 
sul lato opposto A oppure, dove ciò 
non sia possibile, sullo stesso lato 
B). NfiU’ordine: resistenze RIO e 
R7; resistenza R5. Il montaggio va 
ultimato con i due diodi led LI e 
L2, da fissare sul lato A (saldatu¬ 
re sul lato opposto B) con i termi¬ 
nali piegati di 90’ in modo che le 


incapsulaturc di colore verde (LI) 
e rosso (L2) risultino parallele al 
piano del circuito stampato, di¬ 
stanziato di circa 1 centimetro e 
sporgenti dal relativo bordo ester¬ 
no di 2 o 3 millimetri, così da fuo¬ 
riuscire poi dal pannello del co¬ 
perchio del contenitore (attraver¬ 
so gli appesiti 2 fori). 

Come indicano le serigrafie del 
circuito stampato m.astcr, per tut 
Li i componenti da montare sul la¬ 
to A (tranne che per RI, R8, RII, 
R12e R13) è previsto il montaggio 
assiale perpendicolare al piano 
circuitale. 


A questo punto .si effettua l’u¬ 
nione dei 2 circuiti stampati sal¬ 
dando i 29 terminali del ma.ster ai 
corrispondenti 29 del carrier: si 
ottiene così un insieme molto com¬ 
patto e resistente. Le saldature di 
connessione hanno una funzione 
meccanica, oltre che elettrica, per 
cui dovranno essere tecnicam.ente 
perfette, precise e realizzate ab¬ 
bondando un po’ con lo stagno. T 
due stampati risultano tra loro 
perpendicolari e. saldamente uni¬ 
ti lungo la linea di connessione, 
con il lato A ri volto versoi! trasfor¬ 
matore TFl e il lato B rivolto vcr- 
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so il cnnnet.torft CNl, cioè verso 
l’esterno deirinsieme. 

Ultimato il montaggio prelimi¬ 
nare, Tinsieme può essere inserito 
nell’apposito contenitore plastico 
uBsando li circuito stampato car¬ 
ne’* al fondo trami te le 4 piccole vi¬ 
ti da inserire nei relativi pilastri¬ 
ni di sostegno: il connettore ONl 
sporgerà dall’apertura anteriore, 
mentre Di e ICi rimarranno sol¬ 
levati di qualche iiiillimelro dal 
fondo 

Prima di chiudere il contenitore 
occorre ovviamente effettuare 
tutti i collegamenti. L’iriterrutLc- 
re SWl va saldato ai 2 chiodini dei 
punti circuitali D ed E del circuito 
stampato carrier, in modo che 
possa fuoriuscire con la sua parte 
anteriore (levetta di azionamento 
e nieuLatura metallica) dal secon¬ 
do foro anteriore presente sul lato 
sinistro del contenitore. Analoga¬ 
mente va saldato il cavetto di ali¬ 
mentazione SPI, che do\Tà entra¬ 
re daU’ultimo foro posteriore sini¬ 
stro del contenitore: va inniato 
(dal sotto e verso l'alto) ncll’appo- 
sLLo punto di passaggio previsto 
sullo stampato tra i 3 punti circui¬ 
tali A, B e C, in modo che fuoriesca 
sul lato A c possa così essere sta¬ 
bilmente convogliato e saldato ai 
2 chiodini dei punti A e C. Il chio¬ 
dino centrale (punto B), pi-edispo- 
sto per la linea di terra, rimane li¬ 
bei o In quanto non serve al funzio¬ 
namento di Comgun. I collega¬ 
menti del circuito master preve¬ 
dono rallacciamento del potenzio¬ 
metro PI ai punti I e J, da realiz¬ 
zare con il trancio di piattina bipo¬ 
lare (cursore centrale di PI a J, 
terminale sinistro a I), e della pre¬ 
sa jack stereo PSl (trancio di piat¬ 
tina tripolare) ai punti F. G e H: la 
presa ha tre picccoli terminali, 
che sono, neH’ordine, massa (quel¬ 
lo centrale vicino alla filettatura, 
da collcgarc al punto F), segnale 
della fotoresistenza (terminale di¬ 
stanziato dagli altri due, da colle 
gare al punto G) e segnale del pul¬ 
sante di sparo (rimanente termi¬ 
nale da collegare al punto 11). PSl 
è ovviamente compatibile con lo 
spinotto jack della pistola K1 da 
collcgarc a Comgun. 
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Collaudo e in.stallazione 

Terminate le operazioni di colle¬ 
gamento è consigliabile eseguire, 
tramite un tester, un semplice col¬ 
laudo, verificando la presenza 
della 220 volt a.c. sui punti A e C 
del circuito carrier e .sull’avvnlgi- 
mento primario di TFl (pin 1 e '1); 
ovviamente questo andrà fatto 
con il tester predisposto sulla cor¬ 
rente alternata (1.000 volt f.s. 
a.c.) e collegando il circuito alla re¬ 
te tramite SPI, accendendo l’in- 
terrutore SWl. Analogamente sul 
secondario di TFl dovrà essere 
presente una tensione di circa 15 
volt (tester a 50 voltf 3. a.c.), men¬ 
tre, con lo strumento predisposto 
sulla corrente continua (nO volt 
f s. C.C.), sui terminali di Cl si do¬ 
vrà riscontrare un potenziale di 
circa 21 volt, che scende a 12 vol- 
t a valle di ICl e sui terminali di 

C2. 

Lo stesso valore di 12 volt c.c. de¬ 
ve essere presente sul circuito ma¬ 
ster, e più precisamente sul pin 14 
di ÌC2, sul piu 8 di IC5, sul collet¬ 
tore del transistor Ti c su un capo 
delle resistenze R6, R8 e R13. Oc¬ 
corre poi rilevare il corretto fun¬ 
zionamento deiroscillatore IC2a 
rilevando sul pin 3 un segnale di 
circa 3 Hz., valore determinato da 
R2 c C3. 

Se le misure danno esito positi¬ 
vo 3i può passare alla verifica fi¬ 
nale pratica, colleganJo Comgun 
alla porta utente del computer 
tramite il connettore CNl che in 
parte fuoriesce dalla finestra an¬ 
teriore del contenitore. Quindi si 
inserisce lo spinotto del cavetto 
della pistola K1 nella presa jack 
PSl appositamento predisposta. 
Le suddette cperazioni vanno ov¬ 
viamente eseguite con gli appa 
recchi spenti, da accendersi solo 
successivamente. 

Caricando il soltware nel com¬ 
puter c facendolo eseguire, si deve 
preventivamente effettuare la 
corretta taratura del sistema otti¬ 
co di rilevamento dei bersagli 
proiettati su video: a tale scopo u- 
na speciale routine crea un riferi¬ 
mento luminoso fisso che pcrmct 
te di legolare il pctenzicmetro 
Sensitivity di Comgun in modo 


niLEV AMENTO 
3ER$ACUO 

8PAPO 

PISTOLA 

|PULSM<(ìq 

iFn 

nossc 

«ot* 

cerivi 

*ino 

VALIDO 

SI 

w 

AOCEOO 

SI 

VALIDO 

NO 

• 

SPENTO 

NO 

NULLO 

Si 

# 

ACCESO 

NO 

NULLO 

NO 

• 

SPENTO 

NO 


Tabella, analitica di 
fiinzion a menlo. 



Inserimento e fissaggio del 
circuito nel contenitore 
plastico. 
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^ MIF.Ii'IO PRiMr. PAI g 


I 


M RINO 01 C^^MA 
Irec di mira 



PISTOLA 

FCTOft=ilÌilbN/A INTERNA 
:>ULSANTE DI SPARO 

MANO DEL TIRATORE 


IMPUGNATURA IDEALE 




Uso pratico della pistola fotosensibile. 


Configurazione tipica di funzionanienta. 


che, sparando, si verifichi la cat 
tura del bersaglio se e solo se que¬ 
sto è otticameiiLe visto dalla futo- 
resistenza interna della pistola 
(cioè quando la -mira è giusta e la 
canna viene puntata verso l’obiet¬ 
tivo). Anche le condizioni di lumi¬ 
nosità, contra.sto e colore del tele¬ 
visore possono incidere, seppur 
relativamente poco, sulla scnsibi- 
liità del sistema ottico, per cui 
vanno regolate, quando necessa¬ 
rio. 

In ogni caso, sparando, deve es¬ 
sere sempre udibile il bang sonoro 
generato sua software: anche il led 
di colore rosso Shot deve accen¬ 
dersi. 

Se la verifica finale, fornisce, esi¬ 
to positivo, il circuito già inserito 
nel fondo del contenitore può esse¬ 
re definitamente chiuso con il co¬ 


perchio, da far scorrere sulle 4 
sporgenze-guida angolari che si 
ergono dal fondo, in modo che alla 
fine i due led c il potenziometro Pi 
sporgano correttamente dai corri¬ 
spondenti fori presenti sul pan¬ 
nello frontale superiore serigrafa- 
to e che rinterruttore SWl, il ca¬ 
vetto di alimentazione SPI e la 
presa jack PSi fuoriescano dai fo¬ 
ri laterali di .sinistra (SPI dall’ul¬ 
timo in fondo, Poi dal penultimo 
e SWl dal secondo anteriore). 

Si completa l’installazione fis¬ 
sando la manopola alValberino ro¬ 
tante del potenziometro in modo 
che ruotandolo tutto In senso an¬ 
tiorario l’indice della manopola si 
orienti a sinistra in basso, cioè sul 
minimo. Alle sporgenze filettate 
dell’inteTTuttore SWl e della pre¬ 
sa l’Si vanno applicati i piccoli 


dadi metallici di fissaggio. 

Per una chiusura definitiva e a 
prova di manomissione è suffi¬ 
ciente applicare, durante l’unione 
del coperchio al fondo, alcune goc¬ 
ce di collante rapido sulle 4 spor 
genze di plastica e sulle superfìci 
di contatto tra le due parti die for¬ 
mano il contenitore. 

Software dimostrativo 

Questo programma, semplice 
ma assai versatile e potente, pur 
non contenendo al suo iiilerno 
complesse routine di elaborazio¬ 
ne, riesce a gestire in modo profes¬ 
sionale e toLalmenle automatico 
un tirassegno elettronico, permet¬ 
tendo tarature preliminari del si¬ 
stema ottico di rilevazione dei ber¬ 
sagli .su video e esercitazioni prati¬ 
che con possibilità di verifica delle 
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proprie capacità di tiratore. T-a 
prova di verifica prevede una do¬ 
tazione fissa di 20 spari, con noti¬ 
fica dei punteg^ parziali e totali, 
mentre una speciale routine au¬ 
dio rende possibile sentire il ru¬ 
more reale dei colpi esplosi e dei 
bersagli eventualmente colpiti. 

Non appena il programma ba i- 
p.izio appare la scritta "Test ini¬ 
ziale automatico” cbeindica all’u- 
tente la possibilità di tarare per¬ 
fettamente il .sistema di rilevazio¬ 
ne ottica a fotorcsistenza puntan 
do infatti (a una distanza di pochi 
centimetri dal vetro dello scher¬ 
mo) la pistola contro l’apposito 
bersaglio fisso di colorebianco che 
compare a centro video e premen¬ 
do il pulsante di sparo, si deve re 
gelare la sensibilità deH’apparec- 
chio Comgun (manopola Sensiti- 
vity) in modo che solo a bersaglio 
effettivamente colpito sia udibile 
anche il relativo .suono di notifica 
(oltre al bang di sparo). L’opera¬ 
zione può essere fatta senza che 
sia necessario intervenire anche 


sui controlli del tclc'/isorc (lumino 
siLà, colore e contrasto), in quanto 
è previsto un range di accettabilità 
piuttosto ampio. Occorre poi por¬ 
tarsi alla distanza ideale del video 
(per i tiratori esperti può essere an¬ 
che di parecchio decine di centime¬ 
tri) e verificare la perfetta attendi¬ 
bilità del sistema di rilevazione. 

Attenzione; dalle suddette ope¬ 
razioni preliminari dipendono la 
buona giocabilità di Comgun e so¬ 
prattutto una elaborazione dei se¬ 
gnali corrispondente alla reale si¬ 
tuazione di gara e alle vere capaci¬ 
tà del tiratore di turno. Non si de¬ 
ve dunque tarare il dispositivo su 
posizioni di troppa sensibilità, in 
quanto potrebbe verificarsi un ac¬ 
credito di punti anche a bersaglio 
mancato. z\nche se la fotoresisten¬ 
za della pistola è ottimamente pro¬ 
tetta da raggi di luce interferenti 
provenienLl da lampadari o fine¬ 
stre è bene usare Comgun in am¬ 
bienti In penombra e soprattutto 
senza fonti luminose direttamente 
opposte al tiratore. 


La parte inferiore del video ò oc¬ 
cupata dal menù principale conte¬ 
nente le 2 opzioni esecutive, da at¬ 
tivare con la pressione dei lasci- 
funzione Fi (inizio esercitazione) 
e P3 (stop). L’inizio di ogni prova di 
esercitazione si dispone tramite 
FI; il bersaglio bianco da fisso di¬ 
venta mobile, secondo un criterio 
di completa casualità, e si sposta 
velocemente e imprevedibilmente 
nelfarea delimitata a centro vide- 
0 . Si hanno 20 tiri a disposizione 
per fare il maggior numero possi¬ 
bile di centri: a ogni bersaglio col¬ 
pito l’apposito contatore notifica al 
tiratore la situazione che si deter¬ 
mina di volta in volta. Alla fine di 
ogni prova il risultato conseguito 
rimane visibile per 2 secondi, 
quindi si riaccede automatica- 
mente alla routine di taratura ini¬ 
ziale. Ripremendo FI è possibile 
effettuare subito un’aUra prova. 

Il tasto-funzione F3 serve invece 
a interrompere in uir qualsiasi mo¬ 
mento un'esercitazione in corso. 

Daniele MaLavasi 


Per acquistare il materiale già pronto 

L’apparecchio Ccmgun è disponibile nella versione già montata, collaudata e funzionante comprendente 
tutti gli accessori e le istruzioni di installazione e uso (cod. 143.00, lire 137.0CO). 

Chi ha un minimo di esperienza con l’eletlronica e col saldatore può acquistare la scatola di niontaggio o- 
riginale completa, comprendente tutti gli accessori e le istruzioni di assemblaggio, collaudo, installazione c 
usp (cod. 143.10, lire 106.500). 

E inoltre possibile richiedere il set comprendente i circuiti stampati, il connettore, il contenitore e gli altri ac¬ 
cessori di fissaggio meccanico ^od. 143.20, lire 45.500): questo materiale perm.ette Ira l'altro di realizzare 
periferiche personali diverse da Comgun, tutte dotate di duplicazione della porta utente sul retro, che consen- 
torio il collegamento in cascala di altre perileriche addizionali. 

È disponibile 11 software di funzionamento nelle versioni per C64 e C128: 

• Software dimostrativo su cassetta (cod. 143.61, lire 8.000) (contenuto nella cassetta allegata a questo 
numero di RE&Cp semplice, ma versatile e potente, permette di gestire in modo professionale e totalmen¬ 
te automat'co un tirassegno elettronico Display di conteggio degli spari effettuati e dei punti accreditati, sia 
parziali che totali, con agqiornamerto istantaneo Movimento del bersaglio di lipo casuale condizionalo 

• Software di funzionamento su cassetta (cod. 143.62, lire 25.000) (che sarà contenuto nella cassetta al¬ 
legata al prossimo numero di RE&C): stesso caraticrislichc del program.ma dimostrativo, ma con videa- 
ia grafica muliicolor di supporto e possibilità di selezionare a piacere 3 diversi t'pi di tiro al bersaolio (casua¬ 
le condizionato, ad inseguimento, a soggetti multipli). Routine supplementare dì generazione di Bersagli va¬ 
riabile per forma e dimensione. 

• Software di funzionamento su dischetto: (cod. 143.63, lire 36.500); stesse caratteristiche dei oregramma 
143.52, ma con possibilità di ccntrollare le prove di 3 dislinti tiratori, con notifica di eventuali record. 

~utto il materiale desiderato può essere richiesto tramite lettera a: 

Discovogue - P.O. Box 495 - 41100 .Modena, 

I prezzi si intendono iva compresa, con pagamento contrassegno e spese di spedizione a carico del desli- 
j natario. Gli invii si effettuano ovunque, entro 24 ore dall’arrivo debordine, tramile pacco postale che, a richie¬ 
sta. può essere anctie urgente (con maggiorazione delle spese aggiuntive). Ogni ordine dà diritto a ricevo 
re in omaggio, oltre a una gradita sorpresa, anche la mailing card personalizzala o codificala che consorte 
di ottenere sccnti e agevolazioni in eventuali ordini succe.ssi'/i. 
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Utility I _ 

Sempre più magica 


UinUrrfaccia user friendly diventa compilahile. 

Da oggi infatti tutte le applicazioni scritte con Vespansione 
Magic Window potranno essere compilate! 


Il programma Magic Window, 
pubblicato sul numero di febbraio 
87 è stato una delle utility di mag¬ 
gior successo dello scorso anno, 
perchfi offre al programmatore 
Basic tutte le facility per imple¬ 
mentare un software a finestre di 
tipo professionale, senra dover 
sviluppare le routine di base in 
linguaggio macchina. Per quei po¬ 
chi che non conascono Tespansio- 
ne Magic Window, la tavola 1 
riassume i comandi c il significato 
dei relativi parametri. Ricordia¬ 
mo inoltre che Magic Window è 
scritto interamente in linguaggio 


e si colloca in memoria a partire 
da 49152 a 52423 ($C00[)-!iiCCG7 
esadeciinale) e che deve essere at¬ 
tivato con SYS49152. L’aggiorna¬ 
mento del programma è stato di¬ 
viso in due articoli; in questa pri¬ 
ma parte affronteremo due aspet 
ti: due esempi di applicazioni mol¬ 
to generiche come l’input control¬ 
lato in una finestra c un archivio c 
la compilahilità dei programmi 
scritti utilizzando Magic Window. 
Sebbene Magic Window sia per 
fette per chi ha necessità di tare 
apparire nel proprio programma 
delle finestre a scomparsa per vi¬ 


sualizzare messaggi, esso non ha 
una particolare procedura di in¬ 
putlimitata alle dimensioni della 
finestra, e per ottenerla le possibi¬ 
lità erano due: apportare ima mo¬ 
difica al programma in LM o fare 
un input controllato in Basic. Do¬ 
po aver analizzato Magic Window 
con un monitor per LM siamo riu 
sciti ad estrarre gli indirizzi di ac- 
cesso alle varie routine, permet¬ 
tendo così di usare Tistruzione 
SYS che ò compresa nel set del Ba¬ 
sic standard e quindi compllabile. 
Per giungere a tali in dirizzi abbia 
mo iniziato l’analisi del program- 


TAstato 1. Routine di input controllato utilizzata dal programma Indirizzi. 


38C0 rem c'm le fi nesr re 

.ISCIS rem parettierri per rtlwnslone della finestra In input 

3807 r«m Is BllTiita sinistro id «limite cestro 

38C8 rem It «llrrita top (etpariore) li -li-nitc inferiore 

3310 le=S:ld-31:lt-0:li-23!lc-li+l 
3315 lu-li It il:la-ld-lsi2 
3320 dv5-left S(du3, ld-1 stl) 

3360 sys49142 (li, Is, la, 1 j) 

3362 svs494'l.‘) (0, ' ,12, 1 60,160, 1, 1 ) 

3864 sys4«418 

3890 tnrqr=ltto. 1 :dS“" im.gry J .rev on) "+mQS (qr) | roff I"iEyel9439,qr, le, dS : nojtt 

3 9U’ y\;=it :.'C»=ls 

3573 fr$-''(rev or,; (blk) fi (righi ) per [rlght 1 finirefricht] [riohtlrlga f right I n.''7strS (y5l +chr5 (32) 
3374 lp-l3l2:sys43439,le,lp,frS 
3060 prlnt"(hoine) [T.gry; " 

3996 poke7SÌ, y% ;ppke782, ; :x;ke763, C : .4/5 63.320 

39S8 ger.cS: 1 feSo-'anif =flrhRn4010 
40C2 a‘s=i02«4v*«4u+x»:K%=peek (a*) 

4004 iEk%>127andk%<235th3r.pokea%,k%-12B:fl-l 

4 OC 6 1 fk^>0andkl<-127thenpo:tee3, Ì<%il28:fl-0 
40C8 ifc8-"'then390€ 

4009 ifc$<>”"andfl-lt;nen40C6 

4010 lfc3-“(ho«ic) ".lie.i3972 

4011 iri;S=c:Lt3(133ILhet;4044 

4012 i feS»" [dir 1 "Chenforctì=lttoll ime.s (cd; =dy 5;next :gct o38 90 

4013 ltd8= ' lupi '•ancy%>lttn6ny4«y4-l:goto3 9/j 

4U14 11 (right] "andx4r.ldthonx4=x%4l:got03 973 

•1315 tfc$-" (right]'’andxt-ldardy%<lithenx3-l3:y9-yl i l;goto3373 

4016 1 : ’ (Jeft ] 'andxlPlat herx4-x%-3 :qoto3S73 

4017 lfcS-"f left I “òndx5-lsa.ncy%>lt .1 tiiix9 = Ld:y»=yl;-l : goto!973 
4 018 J ri;8=jJirS (13i andy4tlltheny%-yk4l : x4 = l Sigaro3973 

4019 1 f 75=" [r.owr ] "andyltl Ir hery k=y44l ;grr n3S7 3 

4023 C4=ast(es) :it (ckill/andc^dieOandct^-MSO; then3993 

4024 ifc%=34thongotc3996 

4028 lto4-20£ndx5>l3tnenx%-x%-l:print"[left][rev on)(32)Iroff1fleft| ;goto3998 

4 029 i f c3-2Candx5-lsandv4>l tthenx3-ld ; /3-y3-l igosubDOCO ;prinf (rev on) f 32U rcXf ) Ueft ) " ;uvt u3S73 
4 036 if (c'i<32)or ic»:-93and74<192:. l.l hii.3 9 98 

4039 lfx%aldardy%=) 1rher.399« 

4040 X%=Xk4l 

4041 print'',rov on "cS; 

4 04^ if.<%Mdandy%dllt nenx%-ls:yi-y%4l ;gcouoSOOO :goto3998 
4013 goto3S98 
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Tavola 1. Comandi e paramelri di Mafiic Windaw. 


!diìn(r,c,L,a.) 

DefiiiLsr.e. hi posizione e la dimensione della fine¬ 
stra: ripa, colonna, larghezza, altezza. 

!defìne(s,o,b,cb,cs,vm,vfì Caratteristiche delia finestra: s-^ I emissione della 

nota (s=0 niente nota), 0=1 effetto ombra (o=0 nien¬ 
te ombra), b colore della finestra, cb carattere del 
bordo (0-defauLt), cs ca<XLtteie delio sfnndr, delJn. 
finestra (default 32), arri uelavìtà dì insualizzazto- 
ne '0-255), of velocità di apertura (0-255). 

!open,stringa 

Apre la finestra definita, salva io sckerrno sotto¬ 
stante e visualizza la stringa. 

Iclosc 

Chiude l’ultima finestra e ridisegna la schermo. 

Jrcstorefs) 

Imposta la cima dello stack su una certa finestra. 

Isave 

Salva lo schermo attuale senza aprire finestre. 

liti ad 

Ripristina io schermu salvato 

lagain,stringa 

Visualizza un messaggio sulla finestra corrente. 

!kinetik(d,l,a) 

Sposta la finestra corrente, d=dirczionc (0=fermo, 
l=su, 2=de3tra, 3=giù, 4=.simslra), Margkezza, 
a=altezza. 

!scroll(d,nj 

Scrolling della zona di .schermo identificata tlal- 
Vultirnu Idirn, d=direziorie (eorrie 'kir.e(ic) e ri=nu- 
mero di caratteri per volta. 

!men u (s 1 $, s2$) 

Come la open, ma attende che venga fatta la scel 
ta tra le opzioni visualizzate. 

!box 

Visualizza una fnestra .senza salvare io schermo 
sottostante. 

(display,stringa 

Fe’ tnette di visualizzare un mes.suggin .senza sal¬ 
vare lo schermo sottosiunte. 

ìtone,d 

Produce un suono, d=durata. 

!hue(s,b,t) 

Modifica i colon di sfondo, bordo c linea. 

lerase,r 

Cancella la riga di schermo numero r (0-24). 

!print@,r,c,8trinea 

Visualizza una stringa nelle posizione r.c 'nga e 
colonna). 

!cent€r,r,stringa 

Centra una stringa sullo schermo. 




Tavola 2. Indirizzi di potenza. MW. 


OPEN 

sys 404 Id 

OPEN, ixir.5? 

s vs 49418, \ìnr$ 

CLOSE 

sys 49424 

DIM 

(r, c, l, a) sys 49442 (r, c, l, a) 

DEFINE 

(s, 0 , b, cb, cs, vm, vf) sys 49445 (s, o, b, eh, cs, vm, vf) 

RESTORE (s) 

sys 49457 Cs) 

SA\nE 

sys 49466 

hOAl) 

.sys 49424 

r.LR 

sys 49451 

AGAIN, var$ 

sys 49463, var$ 

KINETIC 

(~d, i, a) sys 49481 (d, i, a) 

SCROLL 

(d, n) sys 49490 (d, n) 

MENI) 

(varl$, var2$) sys 49479 (varl$, vcr2$) 

DISPLAY, 

var£sys 49430, var$ 

IONE, d 

sys 49448, d 

BUE 

(s, b, t) sys 49472 (s, b, tj 

ERASE, r 

sys 49460, r 

PRINT, r. c. 

var$ .sys 49439, r, c, var$ 

CENTER, r. 

var$ sys 49475, r, var$ 

BOX 

sys 49484 


ma dalla locazione 49152 ($C000 
hex), quella usata per attivare 
MW: il programma lavora intcr 
ponendosi al sistema operativo 
del C64, precisamente alle routi¬ 
ne di controllo della sintassi del 
Basic. Infatti controlla la prescn 
za del punto esclamativo con l’aiu¬ 
to delle subroutine poste all’indi 
rizzo S73 e $79 e delle locazioni 
$7a-$7b che sono quelle usate dal 
.sistema operativo. Se questo è 
presente, significa che quella che 
stiamo analizzando è un’istruzio¬ 
ne MV/; viene effettuata allora u- 
na verifica del codice succes.sivn al 
punto esclamativo, che rappre¬ 
senta il token di alcune delle i- 
struzioni MW. Per le restanti i- 
struzioni MW è usato TASCll del¬ 
la prima lettera. 

TI programma controlla se il co¬ 
dice di confronto corrisponde, in 
caso positivo pa.ssa airindirizzo 
seguente. In caso contrario verrà 
stampato il messaggio d’errore 
mentre, in mancanza del punto e 
sclamativo, il controllo ritorna al 
sistema operativo per l’eventuale 
istruzione Basic. 

La tavola 2 contiene gli indiriz¬ 
zi di partenza di tutte le istmz.io- 
ni MW; le routine analizzeranno 
le locazioni di memoria successive 
all’istruzione per prelevare i ne¬ 
cessari parametri. Sostituiamo o- 
ra al solo nome dell’istruzione 
MW, punto esclamativo compre¬ 
so, le SYS corrispondenti elencate 
nella tavola 1; avremo cosi la pos¬ 
sibilità di compilare i programmi 
con Austrespeed, mentre, per l’u¬ 
tilizzo del Petspeedehe non accet¬ 
ta parametri dopo l’istruzione 
SYS, pubblicheremo un articolo 
con un nuovo MW appositamente 
modificato. Tn questo articolo c’è 
una modifica che permette l’uti- 
liz.z.odei caratteri minuscoli con li¬ 
na finestra definita con i codici 
standard (carattere del bordo 
cb=0}. 

Conckide questa prima paite 
un archivio di indirizzi con la pos¬ 
sibilità di memorizzare una pagi¬ 
na di note, definita con una fine¬ 
stra modificabile. 

Marco Moioli 

(continua) 
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Cruciverba \ 


Costruzione 
degli schemi 


Il programma presentato in questo numero rappresenta 
senza dubbio un interessante, modo di conciliare 
il divertimento e il tempo libero con la cultura, 
in quanto potrete cimentarvi con la costruzwne degli schemi. 


Ecco un gioco che se da un lato 
potrà appassionarvi per la conti¬ 
nua ricercsa di soluzioni a quesiti, 
e quindi vi consentirà di affinare 
l’intelletto ed esercitare la memo¬ 
ria, dall’altro vi potrà essere utile 
come strumento di studio e di ri¬ 
cerca. 

Il lavoro è composto da due pro¬ 
grammi: Crucix One e Crucix Ga¬ 
me. 

Come funziona Crucix One 

E un programma nato e ideato 
per soddisfare le esigenze di chi si 
vuole cimentare nella difficile ar¬ 
te dicostruire uno schema di paro¬ 
le crociate. 

Per poter svolgere questo lavoro 
sarete aiutati da 5 opzioni. 

• Opzione 1. Vi peT-metterà di 
costruire lo schema vero e proprio 
e. questo sarà il primo compito che 
dovrete risolvere, oltre che il più 
difficile. Apparirà uno schema (di 
cui voi avrete precedentemente 
fissalo le dimensioni) in cui tutte 
le caso saranno vuote: a lato e sot 
to appariranno due freccette che, 
tramite l’uso dei tasti cursore, vi 
permetteranno di selezionare tut- 
^jp le posizioni della griglia. 

Una volta fissata la casella uti¬ 
le, premete un qualsiasi tasto al¬ 
fabetico e il corrispondente carat¬ 
tere apparirà sullo schema nella 
vostra posizione, cancellando tut¬ 
to ciò che pi-ecedenteniente era 
stato scritte. Se invece avete deci 
so di inserire una casa nera, ba¬ 


sterà premere FI e il vostro desi¬ 
derio diverrà realtà. Durante la 
costruzione del cruciverba vi ac¬ 
corgerete che molto spesso vi sarà 
utile cancellare in modo perma¬ 
nente alcuni caratteri per poter a- 
vere un’idea più precisa di quanto 
avete già inserit.o. In questo caso 


ueizzctiiH.: 


1. KJL' tbstkfc UklOlNfiUE! 

4. LE FOX]E BELLS VITE. 

U. VI SI SVOLSE IL SINOOO CHE RI- 
OOBEE LR SOVRRNITfl' ING-ESC 
SXL'IRLdNIin. 

15. UiR POESIA. 

ir. LR ZORP VEHETFl CON ftUROUrO. 

18. 0 IFI ni FFRprj... ROM aiCE. 
ra. LR niSFRTTR DSL PJOILE. 

?I. VJCLE RRSrjlUNGERLR CHI SRuE. 
liz. I SUOI virgo: re 'IL 

niLiof*”. 

25. E' OPPOSTO RLLO ZENIT. 

Z7. PIFHTE DR MVRNZRLI. 

28. nClCRHO LF DDfOIIIHnZIOHE DI 
ORIOUE COt'TROLLftTR. 

S8. IL BOXOHE MhSTICRTO. 

31. FTLIVRIE 8 «i.WT METRI OURDRl. 
.34. SI lISRI'in 'IFNiilFINnO. 

35. IJM OPJSCO-C PUBBLICITARIO. 

i/. H>«H IL J-OU l'I THUH. 

•38. Il C:X0 XH le RACCHETTE E LA 
PALL:r4F PILHRTF:. 

89. RASSiaRftt-IC L'CCOfUjtlÓ. 

40. LI orcFRn-ic : t-oLi. 

42. UH LIQUORE D;0ES''IV0. 

43. UH HEDICO CHE FON EFFETTUA Vf- 
SITE A DOMICILIO 

44. PEI.I IROSSE CHE 3! RLLEPRONO 

CON : chetuhne. 

H VULIh HMSCt... COH LE HAHl 
RDDOSSC! 

I tONCIT'AIlHI l<: FOSSIHI. 

48. LA CITTA- IH OLI ’/EHNE UCtlCO 
MARTIN LUTHER KING. 

49. L'AMO- OALATEA. 

50. METTERE IL VISTO. 

51. SIGLA D! MAN'riVA. 

53. lA... SOFFIA'H DEL DELATORE. 

54. LA FINE DELLA LE2ILME. 

55. •jOVFVMHNl, CELESTI ALI. 

5t. ; >I1ER1C1 CHE CHILDOH: LE 
PORTE DELLE CHIESE. 

58. mH-I.LLATu dal COHTRORDIHL. 

50. METCHC LO rCCE nS'VCLLTrPC. 

Ó3. PUÒ' ESSERLO UNA DI3CU:SI0‘'E. 
Ó4. clRSCORP META DEL GLOBO TEP- 
PFRTPF. IifTrpHTNMTA DA IM I- 
NFA nEJ. Fa.RTiTRF. 

A5. E ... CCLCE NE. OE_PTO. 
fcc. Lk MMNIt. lI'.HLÌ e XILLl. 


selezionate con Icfrcccettc la posi¬ 
zione da svuotare e premete il ta¬ 
sto F3. Il vostro co inpìLo sarà quel¬ 
lo di costruire tutto lo schema, tc 
nendo presente che ogni parola, 
sia orizzontale che verticale, do¬ 
vrà avere un senso compiuto o, p or 
lo meno, dn-vrà esistere una defi- 


V'SRl l'XLI 


1. UN AFTICO VCILOME. 

2. IL fCHE DELLA LUPINO. 

0, TC7TC1E COPERTE DJ TRONDE. 

4. LA DURAm Da POHTinCATC. 

5. UN xno... DELLISSIMO. 

6. MURACI.ICM tei PORTI. 

7. 31 VFLUTF COF IL CONTRO. 

8. IL OIT-M^GO IH FIERA. 

9. IS-ITU^O FINANZIARIO. 

10. CONFINA CON LA FLORIDA, 
n. UNA... FOLLA DI CANTANTI. 

12. LA TPACCIA... DEL MOTOS'XFO. 

13. SI RIPETCNO FELLE CHIACCHIERE. 

14. UN PO'... D'EMULnZIONC! 

15. COSI' E' LA FORMICA. 

17. IL SACRO TESTO DEI MAOMETTANI. 
13. L'INIZIO... DELL'INIZIO' 

20. IL TIRTCC GOFNELLINO INDOSSATO 
DAGLI SCCZZESl. 

28. FU OONUUIS HIO DHL FHSCINU Ui 
CLEOPA'RF. 

24. IL CAHDaABftC A tUE ERACCl. 

20. LI POR’nROHO 1 RE tlAC). 

20. LR MRNO CHE £J CTRINCE. 

25. =110' SALTARLA LO S’'UCENTE. 

32. DESERTO DEL S.DAF=ICA. 

37. F I ORO OSSA SONO PACO SVIl.UF- 
-t^TE. 

84. _H PlbTRH OHE &H.LEG31H. 

85. X POTENTE ESPLOEIVO. 

X. XPERTI DI ACULEI. 

X. PIO TRAVOLGERE CL: SCIATORI. 
X. XLA DA CERTI ALBERI. 

4C-. s... temdopol; ce: turisti. 

41. > ANDREn PITTORE HECCLASSICQ. 

42. 31 SClVt SULLA FCTOORAFIA. 

44. INIZIALI DELLA H=UNANI. 

45. 1 CRVALIER: vi AFPOGGlA'i'RNO LA 
-HNCIH. 

4.. JF RXILO DEI CESIJSIi. 

X. 'Xìl' E LA CALCE SE--2''ACCIUR, 
SE. IL NERO DEL CROUPIER. 

55. XCRlTO C'COMOHICC MI-1CTCR 1A 

57. LF FIRMA DI TOFA'^O. 

58. IL PFEFtSSO... PEP I. BIS. 

53. AFFI'.INF MFtXAMITHE 

66. IMZIFLI DI FONTEHEL_E. 

61. UNA -ruURH NELLE CHHIE. 

■i2. SI... Pl-IIUN'J Nei i.UN PXH. 
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nizione di cui rappresenti la solu¬ 
zione. A prima vista questo lavoro 
di costruzione potrà sembrare 
semplice ma ri vogliono molta pa¬ 
zienza e un discreto bagaglio cul¬ 
turale per riuscire a combinare 
tutti gli incroci. Può esservi utile 
consultare un buon dizionario e, a 
volte, per poter chiudere un incro¬ 
cio, anche un'enciclopedia Ecco 
quindi che il vostro passatempo si 
tramuta in ricerca, in studio e an¬ 
che in cultura; imparerete voca¬ 
boli e conoscerete personaggi di 
cui non sospettavate neppure l’e¬ 
sistenza. 

Quando avete completato Lutto 
lo schema potete passare alla fase 
seguente premendo F7. 

• Opzione, 2. A que.sto punto 
tramite questa opzione potete in- 
.«erire le definizioni: verrà ripro¬ 
dotto lo schema da voi costruito, in 
alto e, lino alla volta, vi verranno 
chiesti gli enigmi. Verrà visualiz¬ 
zata in reverse la parola interes¬ 
sata e vi verrà chiesta la relativa 
definizione che dovrete digitare. 
Lo spazio a vostra disposizione 
per ogni definizione ò di 3 lineo di 
SO caratteri ciascuna. 

Gestite attentamente il modo di 
andare a capo, sfruttando un op¬ 
portuno carattere (il trattino per 
esempio) e dividendo correLLa- 
mcntc in sillabe in quanto il for¬ 
mato usato per fin seri mento sarà 
lo stesso usato da Crucix Game. I- 
nollre è consigliabile porre come 
ultimo carattere del testo della 
definizione un punto, in modo da 
evidenziarla meglio. Tutta la ta¬ 
stiera del Commodore è a vostra 
disposizione per la scrittura della 
definizione: il tasto INST/DEL 
serve per la cancellazione dei ca¬ 
ratteri errati, mentre Return con¬ 
valida la definizione. Prestate 
molta attenzione alla corretta 
scrittura del testo prima di pre¬ 
mere Return in quanto non esiste 
poi modo di correggere. Ultimata 
la fase di inserimento definizione 
rivedrete il menù e potrete co.si 
passare aH’opzione seguente, 

• Opzione S. Questa part,e del 
programma esegue la numerazio¬ 
ne dello schema e, di r.on.segiien- 
zu, delle definizioni da voi inseri¬ 


te. Può funzionare anche prima 
dell’opzione 2, anche se lo schema 
logico consigliato è l’ordine da noi 
seguito. L’operazione è svelta in 
modo autonomo e, una volta con¬ 
clusa, si ritorna al menù. 

• Opzione 4. Questa opzione è 
la fase di stampa, che ovtnamente 
è destinata ai po.saessori di stam¬ 
pante; permette di visualizzare su 
carta lo schema con relative defi¬ 
nizioni in tutte le combinazioni 
descritte nell’indice relativo. Par 
maggiore chiarezza \n rimandia¬ 
mo al programma in cui è tutto de¬ 
scritto in modo esplicativo. 

• Opzione 5. L’ultima opzione 
vi permette di salvare, su disco o 
3u nastro, lo schema, le definizio¬ 
ni e lutto quanto ad essi collegato. 

Come funziona Crucix Game 

Fino a questo punto il program¬ 
ma è stato solo fine a se stesso e 
non risulta evidente com.e lo si 
possa utilizzare ai fini del diverti¬ 
mento. Innanzi tutto se pos-sedete 
una stampante, potrete strabilia¬ 
re 1 vostri amici con gli schemi su 
carta, sfidandoli a risolvere i vo 

stri cruciverba. 

Ma se, al contrario, non posse¬ 
dete la .stampante, tramite il file 
generato dal vostro programma e 
Crucix Game potrete ottenere lo 
stesso efietto, se noti addirittura 
maggiore. Infatti questo .secondo 
programma serve per risolvere gli 
schemi co.3truiti con Crucix One. 

Una volta caricato avrete la pos¬ 
sibilità di inserire il suddetto file 
e, ultimate tutte le operazioni re¬ 
lative, potrete iniziare la .soluzio¬ 
ne. I comandi da ricordare sono 
pochi: con le freccette (vedi proce¬ 
dura inserimento di Crucix One) 


selezionate una casa numerata 
poi, premendo FI, accedete a una 
parola orizzontale, mentre, pre¬ 
mendo F3, a una verticale. 

Per passare dallo schema alla 
definizione premete F5, mentre 
per inserire la soluzione basterà 
digitarla interamente quando, 
nella parte bassa dello schermo, 
compare la scritta Inserimento. 
Se non sapete la definizione o sba¬ 
gliate a digitarla, premendo F7 la 
.situazione dello .schema ritorna 
quella precedente aH’inserimen- 
to, con la possibilità di proseguire 
0 di riscrivere la parola In modo 
corretto. Se volete cancellare una 
casa, premete, fuori dalla proce¬ 
dura Inserimento, il tasto F6, 
mentre una volta completato lo 
.schema, oppure quando ritenete 
di averne avuto abbastanza, con 
F« ritornate a menù. Con l’opzio¬ 
ne 2 potete accedere alla soluzione 
mentre con Topzione 3 la macchi¬ 
na metterà in evidenza gli errori o 
le mancanze, segnalandovi prima 
la definizione a cui non avete dato 
una corretta risposta, poi la vostra 
soluzione sullo schema c quindi la 
risposta giusta, 'l’ale correzione 
verrà effettuata sullo schema che 
voi avete compilato, perciò potre¬ 
te rendervi conto degli errori com¬ 
messi. L’ultima opzione riguarda 
la possibilità di memorizzare lo 
schema se non avete avmto il tem¬ 
po di ultimarlo e desiderate farlo 
prima di accedere alla soluzione. 

In tal caso alla ripresa del lavo¬ 
ro, subito dopo aver richie.sto l’op¬ 
zione 1, dovete introdurre (secon¬ 
do le istruzioni della macchina) il 
file generato con questa routine. 

Daniele Mazzanti 
{continua) 
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Tips I 

Trucchi di 
programmazione 

Da quefito numero di RadioEleUronica 8z Computer inizia 
Tips,una rubrica dedicata ai trucchi di programmazione. 


Listalo 1. Autoscroll, 

10 

rem — 

_ 



20 

rem - 

autoscroll - 




— 




10 

: 




so 

o-3300C:rcn per rilocare cenblare il valore 

di s 


60 

foc-!-s 

to 5+10* ; ired da ; poke j, a i : riexL 



70 

If X022661 ttiGTi pnnr ; -1 -) G-trore 1 32 1 nei[3 

fidata*': 

end 

HO 

b=lnt 

s/256) :potss*l, s- (b'Zaè; «-IS:poka3+3,b 

; ard 


'iC 

data 

69,21,162,207, 150,141,113, 2,142,143,2 

, 36 


ICO 

data 

96,173,141,2,201,1,203,4 3,163,212,708 

,36 


no 

dritti 

1 fi.5, 71 6, 7 08, 37, 1 85.70 7, 278, 28.1 65, 203 

,166,7 


' 150 

data 




133 

201 

, 4,240,21, 201, 5,240, 25. 2C1 , 6, 240,13, 201,3, 238 

6.32,234.232 

, 130 

data 

32,240,233,'’5, 72,233,228,2,24 0.246, 20 

1,6,240, 

239,169 

HO 

data 

152,162,7,160, 7 19, 1.3.3.7 51,' 3 •, 25 3, 1 34 

, 252, 1 32 


^0 

óAr» 

2 54, 169, 192, .33,63, 13 3, bj, 134,64,132, 

65,186 


leu 

data 

3 9, 1 /•;, 251, 145, 63, 177,253, 1 15,65,136, 

15,245 


170 

data 

165,251,5 6, 233, 40,133.251,165,253,56, 

233,4C 


180 

data 

133, 253,176, 4,198,252,1 98,7 54, 1 65,6.3, 

? 


190 

(irlt.H 

4 0,- .3.3, 53, 165, 6 5, 56, 733, 40, 133.65.176 

, 4 


200 

data 

198, 64,158,66, 165, 252,201,4,1/5,19;, 169,32 


210 

data 

160,39,153,6, 4, 136, 16,250,7 6, 72,235,0 


-—i 


T,o scopo di Tips è quello di da¬ 
re una scric di validi consigli pra¬ 
tici e di uso Immediato (tulli i li¬ 
stati proposti saranno infatti di 
lunghezza molto contenuta) per 
facilitare la stesura dei program¬ 
mi, per risolvere i problemi più co¬ 
muni e soprattutto per fare luce 
sui lati meno conosciuti del Com¬ 
modore 64, 

Ma ecco la prima ondata di truc¬ 
chi. 

* Autoscroll 

Ogni progianimatore dotalo di 
un minimo di curiosità si sarà cer¬ 
tamente preoccupato di scoprire 
tutti i pregi e le potenzialità della 
grafica del C64. Alta risoluzione e 
sprite sono i primi obiettivi di ogni 
ricerca che verta su questo argo¬ 
mento; tuttavia esiste una parti¬ 
colare capacità del Commodoi e 64 
che molto spesso passa inosserva¬ 
ta: lo scrolling. 

Il Basic non & in grado di mette¬ 
re alla portata di tutti questa mo¬ 
dalità grafica c molto spesso nep¬ 
pure una buona espansione del 
Basic è in grado di colmare questa 


lacuna. La routine proposta, Au¬ 
toscroll, dovrebbe essere il giusto 
rimedio a questa ingiustizia. 

Autoscrcll è una breve routine 
in linguaggio macchina che con¬ 
sente di effettuare lo scrolling ver¬ 
ticale, sia verso il basso che verso 
l’alto, dell’intero schermo con la 
semplice pressione di alcuni tasti. 

Per poter utilizzare Autoscroll è 
necessario inserire in memoria il 


caricatore Basic, listato 1, e quin¬ 
di dare il Run. A questo punto con 
Sys 53000 la routine viene attiva- 
f.a. 

Per effettuare lo scrolling dello 
schermo verso l’alto basta preme¬ 
re contemporaneamente i tasti 
Rhift e F5 menb e per lo scrolling 
verso il basso si devono utilizzare 
i tasti Shift e FI. 

Tenete presente che Autoscroll 
non funziona .se vi trovate in Cairo¬ 
te mode (in questo caso verranno 
infatti visualizzati i caratteri ccr- 
risporideiiti ai tasti di funzione). 

• Contalinee 

Quante linee avrò già messo in 
memoria? A tutti sarà capitato di 
por.si una domanda di questo tipo, 
soprattutto dopo lunghe ore di di¬ 
gitazione. 

La risposta al problema c Conta- 


Liatato 2. Contalinee. 


IC 

rem 







2C 

rem - 

contdlin^e - 






3C 

rem - 

— 







: 







se 

a-700 

ircm per rilccare 

ca.Tbiars 

;i vai 

o.-e di 

Ó 

5C 

£orb- 

a to a+38;readc 

,c;:a=d 

tc : iitx 



7C 

if il<;.»671.1 rhRn prlnT" 

[Gl r 

\prrrr 

o(321r 

=i[37| 

saLa"jena 

8C 

CAZS 

3 63, U, 132, 25-, 132 

, 252 

,165,4 

3,156, 

^ , £ .“ S 

,253 

90 


134,254,207,177,253, 240, 13, 

230,25 

1, 278, 

2, 230 

100 

data 

252, 170, 136, 177, 

753, 

184,90 

.7.34, • 

fi‘, 75? 

,3 66,251 

•10 

i;/< t n 

505, :i?l9 
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Listato 3. Caps Look 64. 


10 rem - 

7 0 rfiir - f!sps look - 

30 r«m - 

-IO : 

50 fort-0152 to 4SI 36 : reaict rpoket, dt :next 

60 -sys SJii.oke 4 41 5.1.0 : iK.ke 4 91 54, 774 4 91 .S 6, 0 ; i ;oke 49157,774 

70 poke 4 9162, 75: :pcke 4S:.92, 255:sys 49152 

80 fsrt-SSOOO to 53053 ;rcadc;pokot,a;ncxt 

90 f:rt-193 to 213:rs4dsd ; ool:eC028 9Md, t :rext 

100 sys 53COO:e;K. 

110 dsra 

lV3,0,15C,141,C,l60,lV2,5,192,192,191,2ilt,23,238, 1,192, 238, 4, 192 
120 data 

173,4,192. 240,2,7C, 0,192, 200, 2,192, 236, 5,192, 76, C, 192,172, 4,1 92,1S2 
1.30 7.55, 740, .3, 76, 1.3, 1 97, 96 

140 flati 1 2C,169, 21.141,2 0, 3,169, 207,14 1, 21,3,8 8, 96, 165, 197,201,4,240 
150 data 7, 201,5,21Ò, 1 7, •'4, 4 9, 234, 173, 111,2, 201, 4, 208, 4,169, 53,133 
160 date 1.76.49,234,173, 14:,2. 2C1,4,2C8, 4,169,55, 133,1,76, 49, 23 4 
170 ca-.6 10, 20,20, 18, 14, 21,2 5, 29,33,34,37, 42,36, 39, 30, 41,C2,1'' 

180 data 17,22, 3fi, 31,9, 73, ?5,12 


linee, Tinfallibile contabile del 
computer. Contalinee risiede in 
memoria R 2 VM ma ruba al Basic 
scio una manciata di byte, un 
prezzo più che accettabile per il 
servizio che rende. 

11 listato 2 è quello relativo a 
Contaiiiiee e contiene il caricatore 
Basic della routine. 

Ora se volete sapere da quante 
linee ò composto il vostro prò 
gramma non dovete far altro che 
digitarc Sys 700. 

Tenete presente che la routine è 
completamente rilocabile: per 
cambiare la sua allocazione in me¬ 
moria basta modificare il valore 
della vai iabile A con il valore del 
nuovo indirizzo di inizio. 

• Caps Lock 64 

Che cosa ha in meno il C64 ri¬ 
spetto all’Amiga 0 al Cl28? Molte 
cose, ovviamente. In particolare 
sul Commodore 64manca lapossi- 
bilità di fissare le maiuscole (Caps 
Lock) in modo efficiente. 

Quando si deve digitare una 
lunga serie di caratteri maiuscoli 
normalmente si ricorre al tasto 
Shift Lock. 

l'I fin qui le cose, vanno perfetta¬ 
mente bene. I guai cominciano ad 
arrivare quando si devono inseri¬ 
re anche altri caratteri, ad esem¬ 
pio 1 numeri. 

Si è costretti a premere e ripre¬ 
mere in continuazione il tasto 
Shift-Lock per ottenere tutti i ca 
ratteri desiderati e molto spesso si 
finisce per perdere la pazienza do¬ 
po pochissimo tempo a r.au.sa degli 
inevitabili errori. 

Caps T.ock 64 è il ginstn rimedio 
alla situazione poiché consente di 
avere a disposizione il set dei ca¬ 
ratteri maiuscoli e contempora¬ 


neamente rinsieme di caratteri 
speciali e numerici normalmente 
utilizzabili solo in modo minusco 
lo. 

Una volta caricato in memoria il 
caricatore Basic della routine, li¬ 
stato 3, non resta che dare il Run. 
Caps Lock 64 si attiva premendo 
contemporaneamente i tasti 
CTRL e FI mentre si disattiva con 
i tasti CTRL c F3. 

Per disabilitare la routine basta 
premere contemporaneamente i 
tasti Kun stop e Restore (per riabi¬ 
litare Caps Lcck 64 basta digitare 
nuovamente Sys 53000). 

• Drive Controller 

Capita piuttosto frequentemen¬ 
te di dover spegnere il drive men¬ 
tre un programma è in fase di ese¬ 
cuzione. I motivi possono essere 
molti: per raffreddare l’apparec- 
rhio o per concedersi una breve 
pausa 0 , più semplicemente, per 
errore. 

Altrettanto spesso capita che il 
programma che sta girando in 
memoria debba a'CCedere al disco e 


non sia in grado di controllare se 
la periferica è attiva 0 meno. In 
questi casi è piuttosto frequente 
trovarsi nel bel mezzo di un bloc¬ 
co totale del sistema da cui si può 
uscire solo rcscttando il compu¬ 
ter. 

Drive Controller consente di ov¬ 
viare al problema prendendosi la 
briga di controllare per conto vo¬ 
stro lo .stato del drive ogni volta 
che si tenta di accedere ad esso. 

La routine, listato 4, occupa po- 
chissimi byte ed è completamente 
rilocabile; è sufficiente cambiare 
il valore della variabile A con il 
valore corrispondente al nuovo 
indirizzo di allocazione. 

l a routine è di uso estrema¬ 
mente semplice. 

Basta in.serirp aH’intemo dei 
programmi Sys 700 (oppure Sys 
seguito dal nuovo indirizzo di al¬ 
locazione seia routine è stata rilo¬ 
cata) prima di ogni istruzione di 
accesso al drive. 

Se il drive non è pronto (cioè se 
è spento oppure non è collegato) 
Drive Controller lo segnalerà 
cambiando il colore del bordo del¬ 
lo schermo e congelando il pro¬ 
gramma in esecuzione. 

Dopo aver attivato il drive non 
resta che premere i tasti Shift e 
CTRL; il programma riprenderà 
auloinaLicamente a fuiiziunare 
dal punto in cui era stato interrot¬ 
to come se non fosse successo nul¬ 
la. 

Daniele Maggio 

(rontimia) 


Listato 4. 


IC 

ren — 






2C 

ren - 

drive coni 

.'ol ler 

- 



.3C 

f HI 1 — 

— 





1 JC 

: 






1 jC 

S-7U0 

••rem p-jr ri 

Iccciro 

coTibia 11 

vclorc di 

c 

5C 

for i 

-s to s 47 

reaca: 

po<e 

1 a : r ext 


1 7C 

if j(<>6750 thsn 

prlnt" 

Iclrlerrore 

[321nei[32 

1 data” ;encl 

se 

daia 

165,25<,72, 

169, 2, 

133, 254,198 

, 254, lae, Il 

,169 



l, i.j J, ibV. b. 3 

2,1-/, 2Ì>5,3 

3,163,255, 

16 

:o3 

data 

233,238,32, 

20 8,17 

3, 141, 2.201 

5, 203, 249 

, 20 6 

113 


32,208,169 

0,133, 

193, 104,133 

,254,76, 17 

4, 255 
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Utility i 


Folletto, dove vai? 

Se gli spriie vi fanno impazzire e i vostT'i programmi non 
possono farne a meno questo programma fa proprio per voi. 
Tutti i folletti saranno in vostro potere, pronti a 
rispondere rapidissimi a ogni direttiva. Niente più 
Peek e Poke con questa faniasiica mini espansione. 



Figura 1. Direzioni di spostamento di uno sprite. 


Chi si avventura nel fancaslicu 
mondo della grafica prima o poiha 
a che fare con gli sprite. Questi og¬ 
getti grafici (letteralmente «prite 
significa folletto) sono decisamen 
te quanto di più sofisticato e mal¬ 
leabile il Commodore 64 riesca a 
mettere a disposizione 

La facilità con cui gli sprite pos¬ 
sono essere definiti e la possibili¬ 
tà di muoverli liberamente sullo 
schermo rendono il loro impiego 
immediato e efficiente. Tuttavia 
anche per gli sprite non è tutto o- 
ro quello che luccica; infatti ac¬ 
canto agli innumerevoli pregi ap¬ 
pena elencati c'è la limitazione do¬ 
vuta alla relativa lentezza con cui 
gli sprite si muovono. 

Il problema owiamente si ac¬ 
centua quando gli sprite da muo¬ 
vere sullo schermo sono in nume¬ 
ro elevato; i continui controlli del¬ 
le posizioni e il famigerato artifi¬ 
cio del Must Significant Bit (il bit 
che permRt,t.ft lo spostamento in o- 
rizzontale lungo tutto lo schermo) 
riducono notevolmente la velocità 
degli spostamenti. 

Tutto ciò naturalmente è valido 
se si lavora in Basic. In linguaggio 
macchina ovviamente il problema 
della mole di controlli non ccm- 
promette assolutamente la rapi¬ 
dità di movimento degli sprite. 
Tuttavia spingendosi in un lin¬ 
guaggio a basso livello si perde 
molto dal punto di vista della faci¬ 
lità d’impiego. La soluzione come 
sempre sta in un giusto compro¬ 
messo. 

Quick sprite è un’utility in lin¬ 


guaggio macchina che mette a di¬ 
sposizione una serie di nuove e co¬ 
mode i.struzioni Basic per la ge¬ 
stione del movimento degli sprite. 

LT,iIizzando questa mini espan¬ 
sione si riesce a gestire in modo e- 
stremamente efficiente il movi¬ 
mento degli sprite, incrementan¬ 
do di ben 16 volte la velocità di 
spostamento di questi oggetti gra¬ 
fici. 

Quick sprite si alloca nella zona 
di Kam al riparo dalle invasioni 
del Basic e quindi non ruberà nep¬ 
pure un byte ai vostri programmi. 

Per utilizzare Quick sprite cari¬ 
cate in memoria il caricatore Ba¬ 
sic della routine (si trova sulla 
cassetta acclusa alla rivista) e 


quindi date il consueto Run. 

Per vedere una breve dimostra¬ 
zione di ciò che si può fare utiliz¬ 
zando Quick sprite premete il ta¬ 
sto Spazio quando il programma 
termina di leggere tutte le linee 
data. 

Ecco i nuovi comandi messi a di- 
.aposizione da Quick sprite. 

Tutte le possibili direzioni di 
spostamento di uno sprite sono i- 
dentificate da una lettera (figura 
1). Supponiamo di voler .spostare 
lo Sprite 1 verso l’alto: l’istruzione 
nec.e.s?aria è *1A. 

Gli spostamenti nelle altre dire¬ 
zioni possono essere gestiti indi¬ 
cando dopo l’asterisco il numero, 
da 0 a 7, che identifica lo sprite che 


48 Radio Elellronica&Cotr.pii'.er 













I ULilUy 


-^ si intende muovere e la lettera eh?. 

Listalo 1. ii« identifica la direzione di spo¬ 

stamento desiderata. 

11 movimento de^li aprite avvie¬ 
ne sempre “a passo” 1, ci oè lo apri¬ 
te selezionato viene mosso di 1 pi¬ 
xel alla volta. 

Non è possibile modificare que¬ 
sto comportamento e fare in modo 
che lo spostamento avvenga con 
un passo diverso. 

Questa ovviamente non è stata 
una svista ma una precisa scelta: 
il movimento è infatti molto velo¬ 
ce e resta tale anche quando gli 
spnte da controllare sono in nu¬ 
mero elevato. 

È possibile inserit e all’interno 
di una stessa linea di programma 
più di un comando, anche di segui¬ 
to. Ad esempio c perfettamente 
corretto scrivere una linea come 
questa: 


10 *1A’^2A*0P3I 


L’esecuzione di questa linea de¬ 
termina uno spostamento relati¬ 
vo (calcolato cioè dalla posizione 
attuale degli sprite) di 1 pixel ver¬ 
so l’alto perglispritele2edil pi 
xel verso il basso degli spr:te 0 e 3. 

I comandi di spostamento fun¬ 
zionano anche in modo diretto e 
anche in questo caso si possono u- 
tihzzare più comandi sulla stessa 
linea da eseguire. 

Quando siinserisceun comando 
di spostamento dopo ristruzìonc 
condizionale IFThen si deve inse¬ 
rire il carattere : (due punti) im 
mediatamente dopo Then. Ecco 
un esempio: If A=5 Thcn: "'lA 
Questa istruzione farà spostare di 
1 pixel verso l’alto lo sprite 1 so la 
variabile A contiene il valore 5. 

Si può evitare di caricare e lan¬ 
ciar? il caricarxire basic ogni volta 
che si vuole utilizzare Quick spri 
te salvando direttamente su disco 
il codice macchina della routine. 
Per salvare su di.scola routine.ba¬ 
sto utilizzare il programma D.sa 
ve accluso alla rivista. 

Ecco le istruzioni necessarie: 
Poke 1088,0:Poke 1089,192:Poke 
^.5,112:Poke 46,193: Sys 1024. 

Silvia Ale.ssi 
Andrea Robosio 


6000C crir.f'lolri" 

60010 S-4515Z : £-49520 
60020 Ct'i .c a 

600.10 r<=a,1 

600-10 l=a£c(rald$(as,2,l)! :t=t + l 

60050 h-asc (rnidS (aS, 1, l) i* :t -t I 

60060 l-i-!.8;lC 1>9 thei'. l-l-l 

60070 h=h-<:8:lC h>9 thpr o«h-7 

60080 e>=u and Lr.aa buiou 

60090 1£ c-49520 thcn print"crrorc;31)alla 132)linea"irt(((p al/ 

8) +104 7:enc 
601 OC 

prinf^hone; lrli;^.)lri 5 fit) IrvfT) (rlcrt)[n#t:)[ri 3 T:| [rlq(Tit| iright] .r-gw;] |ii 5 W:J Lriprtil ingncrpr 
60110 pcka p,b;naxt 

60120 if e-4D52C then 3-12288:e-:2350:Qbto 60C20 
60130 if t<v/8197 t.7en prinferrore[32]r.el (32)ddld" :ki d 
6.7140 prlrr''riirrf>[.3/]filt" 

60150 

pririt'prcini[32]<opQzio>;32)pcr 321vcdcrc[32H: [32)comoi321c[32 <[96)>|32|tcr|32 finire 
60160 (jet a?:if a0--'~ then 501SC 
60170 ir hS="(9.':ì" Llmii «k; 

60180 rsn det.o 

60190 pekb 53259, 255;rcrr abilita tutti gli aprite 

60200 fcr Ì-204C to 2041:3oke L, 192 ; lext :rsrri tutti 1 dati scrite nel 
blocco 192 

602'0 Ter 1“51?87 ro 1,1 ; ncrr ; reni rnlere tcrlte » Manco 

6J220 pcka 53231,0:rom scnarmo raro 

60230 ayo <9152:r3ra obilitc fcat sprite 

60240 fcr 1-1 to 1000 

607.50 ‘Oa*’ :V?i:'3il*Jf=»nr»Sg»7h 

60260 naxi 

60270 data a2,c7,oO,cO,So,08, 03,83 
60280 data 09,03,e0,a9,e4,8(1,08,03 
60290 data a9, a7, Qd. C9, 03, 00, 05,cl 
60300 data 08,cl,ll,cl,17,cl,20,cl 
6J3.0 data 23,cl,2c,cl,32,cl,3b,cl 
60320 deta 3e, cl, 47, cl, 4d, cl, 55,cl 
60330 data 09,cl,62,ci.68,cl,00,00 
60340 data 01,00,02.00.04,00,08,00 
60350 data 10,00, 20, CO, 40, CO, 80, f e 
60360 deta 00, £d, CO, fb, 00, f 7, 00,of 
60370 deta 00, df, 00 ,bf, 00, 7f, ad, 10 
60380 d^t.a .10,3d,38.1.0.CO,1d,de,00 
60390 data dO, ed, 00,dO, c9, Xf, IO,01 
bJtou data 60,a9,b.',90,CO,co,ad,19 
60410 data dO,Id,38,cO,£d,10,dO,60 
60420 data de, 00, JO . Ld. CO, uO, i;9, XC 
60430 data fO, 01,60, ad, 10.CO, 3d, r 7 
60443 data eCi, tia, IO,dO, 60, le, 01,du 
60453 data bt , ad, 10,d0, 3d,38, o0,d0 
60460 data IC, fe, 00,dO, fO,Cl, 60,ed 
60470 data IC,dO,Id,38,uO,Bd, 10,dO 
60480 data sr, fa, nn,rin,brt,C0,cin,c9 
60490 data 56, £0, 01,60,39, Cl, 9d, 00 
60500 data dC,ad,10,dO,3d,47,cO,Sd 
C0510 data IC,dO,00,de,01.dO, CO,20 
60.520 <i3t a 77,00, 08, r9, ar, f0.r4,78 
60S30 data le,al,37,28,20,73,CO,38 
60543 data eS,30,30,f4,c9.08,10, f0 
60550 data Od , do, 20 , 73 , 00 . 38 . (=9, 41 
60560 (lata .30, «6, n9, 51,10, p2. fa,a8 
605 .'0 data bSi,16,=0,Bd,36,c0.b9,l/ 

60580 data cO,3c,37,cO,20,02.cl,le 
60590 data c7,cC,6c,36,cO.4c.c3,cO 
60600 data 20, uU, jC , 20, 91, cO, 4c. t3 
60610 data CO,2C,ri,SO,4c,91,CO.20 
60620 data 91,cC, 2t, =3, co,20, Sii.co 
60630 data 4c, 31, sC, 20, 91, cO, 20,8d 
60640 data cO,4c,91,sO,20,91,cO.4c 
60650 dal a 8 ), cO, 70,8(1, i:0, 70, 91 , i 0 
60660 data 4s,8o,OC,lo,8d,CU,20,bd 
60670 data cO, 20, 56,cO,4c,Bd,cO,20 
C0G80 data 56, cO, 4c,8d,cO,20,56.cO 
60690 data .’O, 80, (iO, le, 56, cO, 4c, .56 
6O7C0 data cO, 23, 56, cC, 20, s3, cO, 4c 
£0710 data 56, cO, 20,56, cC', 4o, c3, cO 
60720 data 20, c3, cO,2C,56,cO,4c,c3 
60720 data cO, OD, 7f , OC, 01, f f, cO, 03 
60740 data XC, eO, 03,e7, aO, 07, d9, fO 
60/50 data 0/,d£,£U,0/,3y,£0,03,e' 

60760 data e0,03, f£,eC, 03, ff, e0,02 
£0770 data :f,a0,01,7f,4C,01,3e,40 
60780 data 00, 9s, SO,OC,Oc,80,00,49 
60760 data OU, 0 J, 49, iJC, JO, 3o, 00,00 
603C0 data 3e, 00, 00,3e,OC,00,le,00 
C0310 data end 
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I Vorrei sapere, vorrei proporre \ 


Tavola 1. Corrispondenza re.gist.rUset 


Registro 

Codice schermo 

Set di cnnillerì 

53281 

0-53 

Ccrutteri normali 

63282 

64-127 

Caratteri shiftati 

53283 . 

128.191 

Revarse dei caratteri normali 

5S284 

192-255 

Reverse, dei caratteri shifktit 


Extended Background 

In una delle puntate del curào di 
HTafìca avete affrontato rapida¬ 
mente i caratteri Rxtended back¬ 
ground, come li chiama anche il 
manuale nriginale del C64. Potre- 
sce spiegarmi abbastanza detta¬ 
gliatamente in che cosa questo 
modo si differenzia dal modo stan¬ 
dard e in quali occasioni può esse¬ 
re utilizzato? 

Luca Rizzìtelli 
Pavia 

Il C64 e C128 nel modo a 40 co¬ 
lonne possono visualizzan 256 
caratteri diversi sullo schermo di 
testo. Iprimi 128 {numerati dallo 
0 al 127) includono i caratteri al¬ 
fanumerici, di interpunzione e i 
simboli grafici. Quelli che vanno 
dai 128 al 255 sono le immagini in 
reverse dei precedenti. Per vedere 
tutte h im magini dei caratteri di- 
sponibili è sufficiente guardare 
' l’appendice relativa ai codici di 
schermo nel manuale accluso al 
i computer. Nel modo testo norma¬ 
le è disponibile un solo colore di 
sfondo ed è controllato dalla loca¬ 
zione 53281. Quando settate que¬ 
sta locazione con un valore com¬ 
preso tra 0 e 15, l'intero schermo 
cambia colore. Ogni carattere sul¬ 
lo schermo ha un proprio colore di 
linea, ma tutti condividono lostes- 
so colore di sfondo. 

Queste regole, cam biano quando 
si lavora In modo E.xtendcd back¬ 
ground. Invece, di avere un singo¬ 
lo colore di sfondo condiviso è pos¬ 
sibile scegliere localmente quello 
che si desidera tra i 4 disponibili. 
Quindi ogni carattere ha un suo 
colore di sfondo indipendente da¬ 


gli altri, scelto tra quattro dispo 
nibili. Naturalm.p.nte questa mag¬ 
giore scelta sui colori si paga con 
una minore varietà di caratteri. 
Infatti le irnmag ini disponibili nel 
modo Extended background .sono 
solo 64, contro le 256 del modo 
standard. In pratica restano solo 
un quarto dei caratteri di parten¬ 
za e precLscmient e quelli che nella 
tavola dei codici schermo occupa 
no le posizioni dalla numero U al¬ 
la 63. Per utilizzare altri caratteri 
nel modo extended è necessario ri.- 
definire il set uppòriunamente, 
mettendo nelle prime po.sizioni 
quelli da visualizzare. 

Perché solo 64? Il m.odo extended 
divide il set di caratteri In 4grup¬ 
pi separati. Ogni gruppo ha un 
suo registro per il controllo del CO 
lorc. Nella tavola 1 è mostrata la 
corrispondenza tra registri e set di 
caratteri. È più .semplice iden tifi¬ 
care i caratteri con il codice di 
schermo piuttosto che con. il codice 
ASCII quando si lavora in Exten 
ded background. 

Il bit 6 dei registro di schermo 
dell’indirizzo 53285 controlla i 'ac¬ 
cesso al modo extended. Quando 
questo bit è settato a l il modo ex- 
iended è attivo, viceversa è disatti¬ 
vato. Per vedere quali effetti si pos¬ 
sono ottenere e come attivarli è suf¬ 
ficiente far girare il progrnmm.a. 


Basic del listato 1, allegato anche 
alla cassetta di questo numero. 

Niki o Speed Dos? 

Ho letto sul numero di novem¬ 
bre B7 la recensione della cartuc 
eia Niki e mi chiedevo se, vista la 
pubblicità che ne fate, è meglio del 
famoso SpeedDns. 

Paolo Fanetti 
Lio logli a 

Niki Cartridgp è. una cartuccia 
cosiddetta muitipurpose, cioè 
multiuso nel senso che, grazie alle 
ultime innovazioni tecnologiche, è 
stato possibile condensare in poco 
spazio il codice macchina necessa¬ 
rio a eseguire moltissime, nuove 
funzioni. 

Lo SpeedDos è qualcosa di più 
specifico e quindi sostanzialmente 
diverso dalla Niki Lo SpeedDos 
trasforma il drive 1541 da seriale 
a parallelo alio scopo di velocizza¬ 
re il tiasferimento dei dati dal 
computer al disco e vicei.ersa. 

Per fare questo è necessario in¬ 
stallare un nuovo tipo di comuni¬ 
cazione e ciò comporta una modi 
fica più profonda del funziona¬ 
mento deli’I!O del C64 di quanto 
non sia la semplice, introduzione 
di una cartuccia nella porta c 
spansione. Anche la Niki offre un 
incremento di velocità di carica¬ 
mento e di salvataggio, per quan¬ 
to riguarda i programmi (non per 
i dati: file SEQ, REL e USRJ, tut¬ 
tavia questo incremento, pur otti¬ 
mo (5 volte circa) è modesto se con¬ 
frontato con quello dello Speed¬ 
Dos. 

Ciò nonostante A^iki per certi 
scopi è veramente insostituibile 
perché offre mollissime funzioni: 
per la programmazione Basic, Un 
e soprattutto per il backup: cange 
lamento dei programm.i (funzione 
freeze). 


Listato 1. 


ir fMikoV-aSl, fc:prlnt' l.c*r)':poke53281,0 

It poi-8133281, é; pok=53282,1 :po<eS32e3, 3:pc'ke3323‘l, 7 

2C forl-Oto€3:po<el324 f i , i ; lext 

25 fori-64Lo* 73 :-nt p 1080+1, l;nsxt 

in forl=128t(Moi:poHell3!>-*l,l :ncxt 

35 lorl-192to25 5:pokell')2ii,i;-iext 

10 prlnt" [cown [downl fdcmii) (d jwii) Id-wn) "zsb (7 41) "orp-ni i 37 | onl 371 t.isto* 
45 poke:98,0:Nd.Ll93,l:poke1<:f!,ri 
48 po<e537fi5,pf>plc(53i65)or64 

SO prln^chrS (14 3) "ciucsto (32) e' [32] . 1(32) modo (521 exce loodlupl " 

SS po<c:98, 0:waitl93, l:Dokel98, C 
63 coke535 63,peek (5326 5) and 91 

65 ptJnL'-inorto(3?)s-;ndardl321 (32) (32) (321 [321 |32) (32) (32) 32 (22* [321 
(321 (32 (32J [321 .32 " 
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Submarine 

Apocalypse 

Builder 

Jack 
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ABBONARSI CONVIENE. 


Con RadioELETTRONICA&COMPUTER 
conviene ancora dì più. Perché: 


2 Riceverci o casa uno 
solendido libro elettronico 
del volore di 2D.OOO lire (fi¬ 
no a eBaurimen'o). 


1 Paghi solo óJ.OCO ar^ziché 
70.000 e ricevi a cesa tua, 
senza aggiunta di spese po¬ 
stali, 10 numeri, con un risoarmio 
di 10,000 li'e. 


Non perdere 'err.po. 

L abbonamento a Radio 
ELITTRON CA&COM=»'JTER 
per lOnurreri 
costa solo 60.300 lire, 
cnzché 70.000. 
cor I orTiaggio 
di uno splendido 
libro clctTronIco 
(fino a wscurimento) e 
di 3 'dischetti vergini o 
d un onrtocossette. 
Abbonamento estero, 
senza dono, 80.000 lite 


3 Riceverai a stretto giro di 
posta un regalo sicuro o u- 
tilissimcio tuo scelta c 3 ci- 
schetti vergini da 5 poi ici e 1 /4, 
oppure un be'lissimo portacas- 
seiie, irtd spersebile oer tenere 
ir ordine i tuoi procranmi. 


4 Ti metti cl rpo-'o do even 
tuali Qurner'i ci prezzo, in¬ 
fatti, il prezzo dell obcona 
mento ò bloccato per tutto 
suo durato. 


SI! VOGLIO ABBONARMI A Radioelettronica&Computer I 


Cognone e nome 

V u 

C'ItÓ 

cap piovind.3 _ 

f nuovo ribhoriiinent'.-i i lnnovo R rimovo nntic(pcto 
Scelgo il seg jetile rJuirj: 

□ 3 dischetti verg ni da S po lir.i e l/'i 
' ’ 1 .11 (inrtoro'snfte con lOconpar'i. 


^ago fin d otu Lon: 

Lj assegno non (rasfe-ibile in'esfato a I 

Oiupp,3 Editoriale JCE | 

□ ver samento sul conto correr te pestale n 3*3275 intestato a ■ 

Gtujpa Editoriale JCE, va Fetr 6. 20092 Ct.iisello B. (MI) * 
(allegc ricevuta) | 

□ con lo mio corto di credito BcnkAmericord | 

numsro .. scoderza. | 

Qutoriizondo lo Banco d'Amer co e d'Itolio ad oddebil.re 

l'irr,poro sul m o corto BonkAmerico'C i 


_1 Abeo^amento a 10 numen. con dono, lire bO.OOU. 

_1 Abboi la mento estero a 1C numeri, stinza d,3nc. lini dO 000 


Doto 


Firme 






























BUONI MOTIVI 
PER ABBONARSI 



da Oggi è più facile: basta abbonarsi 

alle riviste del 


Vostra scrivania troverete la rivista 
che Vi occorre per saperne di più, 

per lavorare meglio, per essere 

sempre aggiornati.. 


Gruppo Editoriale 

dTCE 


E tuttn mesi direttamente sulla 


Conoscere qu e llo che avvien e 
nel mondo deirinformatica, 

deirelcttronìca c della comunicazione 
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Annientare 

con VEIellninKii e il Ciimpiiter 
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NiMtcese 



SPERIMENTARE 
con l’Elettronica e 
il Computer 

Profes sionisti, studen ti. 
profes sori, programmalon 
e rivenditori troveranno in 
Sperimentare, ricca di test 

su tutti i tipi d i com puter, 
una guida per l'acquisto di 

produlli infu rmatici. _ 

11 numeri annui 


RADIO 

ELETTRONICA 
E COMPUTER 

E la r vista dedicata agl i 

utenti di Òomrìod ore 64 e 

128 con cassetta. Ogni 
mese, oltr e a interessant i 
articoli, tro(/erete al egatà 

una cassetta co n utili pro- 
grammi. _ 

10 numeri annui 


APPLEDISK 

È la rivista per tutti i pos 

sessofi di personal com¬ 

puter Apple Il e co mpatibi¬ 
li, nella quale troverete 
sempre dischetti con pro¬ 
grammi utili per le vostre 
attività lavcrativa e d i 
go. 


10 numeri annui 


PC DISK 

È la prima ri/ista dedicata 
a tutti i possessori di per¬ 
sonal computer IBM, (Jli- 
vetfi s compatibili MS,' 
DOS. AbKnato a la rn-ista 
troverete sempre un dP 

schetto con proyramini di 
utilità, di gestione e 
gioco. 

10 numeri annui _ 
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SELEZIONE 
di Elettronica 
e Microcomputer 

Da trent’anni è ìa rivista 

lea der nel sett ore dell'elet- 
tronica. Uno strumento di 
informazione e di torma^ 

zione per te cnici di labora ¬ 
torio, progettati, i ngegne¬ 
ri a ricercatori _ 

13 numeri annui 


CINESCOPIO 

È l’unica rivista italiana 
che intorma i rivend tori dì 
apparecchi radio c tv. i li- 

pafatori, gli inslallaturi di 
¥htenn^ [ndispansabile 
per tutti coloro che si oc¬ 

cupano^ riparai one, ven¬ 
dita FìrisìaMaònècT^^- 
recu’hìature consumer. 

11 numeri annui 


PROGETTO 

È il mensile dell’elettroni- 
ca da costruire. Su ogni 

fascicolo tanti articoli p<^ 

réilizzare da soli gii appà- 
rati più diversi. Progetto 
ha l'esclusiva d^li articoli 

del mensili tedeschiTCD^ 

Funkschau e dell’olandese 
Elektor. 

11 numeri annui 


PCB MAGAZINE 

E la prma e unica rivista in 
Italia Che tranal’problerrtì 
s le tecnologie dslTa lab- 
b'icazione dePcireuiti 
stampati, e delle più re- 
c^ti applicazioni del Mòr> 

taggio Superficiale 

- 


8 numeri annui 















































































































































TUTTO 

COMMODORE 


COMMODISK 

Èlanvista dedicata a tutti i 


Dieci fascicoli all’anno 

possessori di Commodore 

con il rreglio dei software 
realizzati per Commodore 

64 e Commodore 128 con 
disk dri ve. In ogni numero 

64 c 128 con disk drive. A 
ogni numero, monografi- 

troverete sempre inserito 
un dischetto per poter 

cc. troveete allegato un 
discheìlo registralo su en- 

usare meglio c di piu il vo- 
st'’a computer. 

trambì i lati. 

10 numeri annui 

10 numeri annui 




AMSTRAD 

MAGAZINE 

È la rivista bimestrale per 
gli utilizzatori di tutti prò 
dotti Amstrad per I infor¬ 
matica e consumer. Arn- 
strad Mayadne è il sup¬ 
porlo indispensabile per 
chi vuole usare al meglio i 
prodotti Amstrad. 

6 numeri anoiii 



FUTURE OFFICE 


Tutti I mesi Future Office 
VI informa su come rènde- 


MILLECANAU 


È la rivista storica dell’e- 
mittenza radiotelevisiva 


re più efficiente il vostro 

privata c pubblica. Pro- 

utticio. Gli articoli seno 

grammi, pubblicità, perso- 

corredali da molte schede 

naggi, indici d’ascolto, 

èTotogratie illustrative per 

nuove tecnologie; tutto 

una lettura più rapida e 

ciò che accade nel settore 

agevole. 

radiotelevisivo lo trovale 

su Millecanali. 


10 numeri annui 


11 numeri annui 


APPLICANDO 

t la rivista per gli utenti di 

Apple II 9 Macintosh. Faci¬ 
le e piacevole da leggere è 
ricca di nformazioni e 
consigli utili per tutti colo- 
ro che utilizzano i cerso- 
nal computer Apple per il 
proprio lavoro. 


10 numeri annui 


OLIVETTI 
PRODEST PC 1 

La prima rivista bimestrale 
con allegato dischetto ca 
3,5” in standard MS/DOS. 
In ogni tascicolo verranno 
presentate rubriche e pro- 
grammi per su pportare i 
possessori del nuovo PCI 
della Olivetti Prodest 
6 numeri anrwii 


BASTANO 
5 MINUTI... 

per ricevere, da subito, 
la rivista che avete scelto. 

E sufficiente compilare 
in modo chiaro e leggibile 
il c.c.p. 

indicando la rivista, 
o le riviste, alla quale 
intendete abbonarvi. Spedite 
il tutto in busta 
già affrancata, allegando 
rassegno o i contanti 
per nmporto indicato 
nelle tabelle pubblicate 
nella pagina successiva. 



















































































































TARIFFE DI ABBONAMENT01988 

ALLE RIVISTE 

DEL GRUPPO EDITORIALE JCE 


Rivista 

Numeri 

Arnuali 

ITALIA 

ESTERO 

— 


1 amo ! 2 anni 

I 

1 anno 

2 anni 

Gruppo Editoriale 

FUTURE OFFICE 

10 

L. se non i l. ioi oco 

1 

L. R4nnn 

l Ifii ODO 

, J 

rOE 

MILLECANALI 

11 

L. eO.OOD i L. 108.0C0 

1 

L. SO.OOO 

L. 162.030 




Rivista 

Numeri 

Annuali 

ITALIA 

ESTERO 

1 anno 

2 anni 

1 anno 

Zanni 

SELEZIONE 

dì Elettronica 
e Microcompuler 

13 

1 67 000 

L 120 000 

l . 100 00C 

1 

L. 18D.0C0 

CINESCOPIO 

11 

L. 65 000 

L. 118.000 

L. 98.000 

L. 177.000 

PROGETTO 

11 

L. Ò2.U0C 

L. 94.000 

L. 78.000 

L. U0.5DO 

PCB Magazine 

8 

L 75.000 

L. 136.000 

L. 113.000 

L. 204.000 


Rivista 

Numeri 

Annuali 

ITALIA 

ESTERO 

1 anno 

2 anni 

1 anno 

2 anni 

SPERIMENTARE 
con l’Elettronica 
e il Computer * 

11 

L. 55.000 

L. 99.000 

L. 83.000 

L. 150,000 

RADIO 

ELETTRONICA 

E COMPUTER 

10 

L 54.000 

L. 97.500 

L 81.000 

L. 146.000 

APPLEDiSK * 

10 

L 145.000 

L. 261.000 

L. 217.500 

L. 391.500 

PC DISK ’ 

10 

L 150.000 

L. 270.000 

L. 225.000 

L. 405.000 

TUTTO 

COMMODORE * 

10 

L. 1ZO.OOU 

L 216.000 

L. 180.000 

L. 324,000 

COMMODISK ^ 

10 

L 125.000 

L. 225.000 

L. 187.500 

L. 337.500 

AM8TRAD 

MAGAZINE 

6 

L 29.0i0n 

L .56 000 

L 54 000 

L 97 000 

APPLICANDO 

10 

L 50.000 

L. 90.000 

L. 75.000 

L. 135,000 

OLIVETTI 
PRODEST PCI 

6 

L 04.000 

L. 115.000 

L. 96.000 

L. 173 000 


k Con f'aObonamento a Sfierinwiitare, Appìedisk, PcDisk, Tutto Cowinodore, Cvinniodisk 
riceve reta in omaggio 10 floppy disk vergini in una elegante confezione. 


Vi ricordiamo 

che per gli 

abbonamenti 

a due o più riviste 

per lo stesso 

destinatario viene 

automaticamente 

applicato_ 

u no sconto 
complessivo 
unificato 
di L. 10.000. 


CiuppuEliluriiI' 

JCH 


Via Fe ri. C 

20092 C nise le Ba samo 

Tel.'5S/ei’2e71 5172641 

Tele* 35237B .IC=MIL - Fax 0127020 

















































































































